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i Firma MICROPROSE 
Ę A wyspecjalizowała się w tworzeniu 
świetnych gier symulacyjnych. 
Jej ostatni przebój 





KTARI 


KNIGHTS OF THE SKY 






Pod koniec sierpnia w Dusseldorfie 
odbyły się tradycyjne targi "ATARI 
MESSE". Co prawda minęlo już spo- 
ro czasu od ich zakończenia, jednak 
echo prezentowanych tam nowości 
nadal jest słyszalne. Byłoby dziwne 
gdybyśmy zapomnieli o tej imprezie, 
tym bardziej, że także nasi dzienni- 
karze odwiedzili tereny targowe. 
















Nowa jakość. 
Nowa technologia. 
Superkomputer dosiępny 
zwykłemu śmiertelnikowi! 
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Chcielibyśmy serdecznie przeprosić tych wszystkich, którzy tak długo czekali na nas- 
tępny numer ŚWIATA ATARI, a szczególnie tych, którzy nam zaufali prenumerując na- 
sze czasopismo. Go prawda nie obiecywalismy, że SA będzie miesięcznikiem, ale za- 
pewne dla wielu z Państwa przerwa między kolejnymi numerami wydała się - 
niepokojąca. Było wiele powodów takiej sytuacji, począwszy od zamierzeń, że pier- 
wszy numer miał być głównie zwiastunem nowego pisma i utorować kontakty dystry- 
bucyjne, a skończywszy na kłopotach ogólnych i osobistych. Wydaje się nam, że dłuż- 
sze tłumaczenie nie miałoby sensu, a 'wpadki” i drobne niedociągnięcia można na- 
drobić tylko czynami. Chcielibyśmy przedstawić kilka z naszych najbliższych planów. 
Docelowo ŚWIAT ATARI ma być miesięcznikiem. Od początku roku będą mogli Pań- 
stwo przeczytać co miesiąc nowy numer (z wyjątkiem okresu wakacyjnego, będzie to 
prawdopodobnie podwójny numer wakacyjny). Chcielibyśmy tak długo, jak to będzie 
możliwe, utrzymać cenę czasopisma, a mimo to zwiększyć jego objętość. Będziemy 
także starali się stopniowo uwzględniać Państwa uwagi zawarte w listach, których 
otrzymaliśmy bardzo dużo (szczególnie cieszy nas fakt, że prawie wszystkie były od 
zadowolonych czytelników). Oczywiscie nie jesteśmy w stanie wziąć pod uwagę wszys- 
tkich Państwa uwag, ani odpowiedzieć indywidualnie na listy, jednak już w następn- 
ym numerze znajdą Państwo rubrykę z odpowiedziami na niektóre z nich. Cieszymy 
się bardzo, że 81 Państwo razem z nami redagować SWIAT ATARI, z przyjemnością 
wykorzystamy w kolejnych numerach nadsyłane przez Państwa materiały, czekając 
jednocześnie na dalszych współpracowników. Mamy także nadzieję, że kolejne nume- 
ry będą coraz bardziej zbliżone do Państwa gustów i oczekiwań. Zabewne zauważyli 
także Państwo zmianę szaty graficzej naszego pisma, możliwe, że kolejne numery 
prawdopodobnie będą się nieznacznie różnić ale chcielibysmy aby były one jak naj. 
lepsze w formie. Przykro nam, że chwilowo nie stać nas na grubszą okładkę, czy też 
większą ilość stron, ale mamy nadziej, że i tę trudność pokonamy. Nie chcielibyśmy 
jednak robic tego kosztem jakosci (pełny kolor, papier kredowy i możliwie niską cena 
powinny być standardem). Na zakończenie jeszcze jedna, ważna uwaga. Cały ŚWIAT 
ATARI (od samego początku, aż po gotowe montaże) został złożony na komputerach 
ATARI STE, MEGA $STE i [T przy pomocy programu firmy DMC, CALAMUS SL. W związ- 
ku z tym, że jest to chyba pierwsze na taką skalę tego rodzaju wydarzenie w Polsce, 
wybaczą nam Państwo pewne potknięcia, które w kolejnym numerze na pewno już 
nie pojawią się. Zapraszamy do lektury, czekając jak zwykle na Państwa uwagi, pora- 
dy i informacje. 
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CENA PROMOCYJNA: 22 tys. zł. 
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Mamy nadzieję, że lepszym, radośniejszym i szczęśliwszym niż każdy poprzedni. 












„R Ś o 
| PRENUMERATA 
| W celu zamówienia prenumeraty należy 
wypełnić czytelnie blankiet (dostępny na 

_ pocztach i w bankach) wpłaty na konto PKO, 
_ podając na odwrocie imię, nazwisko i adres 
> Lac 
Nr konta: 
o Wydawnicza B.I. M. 

ddz. PKO BP w Warszawie 
15-530510-136 
ępnie przesłać na nasz adres 
spondencyjny (patrz stopka redakcyjna): 
kserokopię dowodu wpłaty 
2) swoje dokładne dane (imię, nazwisko, 
-_ adres) 
8) informację za ile egzemplarzy, 
| począwszy od którego numeru i na jaki 
okres opłacono prenumeratę (max. 12 
ejnych numerów). 
nówieniach (dotyczy zamówień lego 
samego numeru): 

— od 4 do 9 egz. (5% rabatu) 
= od 10 do 20 egz „ (10% rabatu) 

W przypadku ZA zamówień hurtowych, 
prosimy o kontakt z redakcją w celu negocjacji 
ceny. EA 















































Informujemy, ze posiadamy 
jeszcze w sprzedazy numer 
1/92 " Świata AIARPO>> > 
Zamówienia prosimy kierować 


do redakcji, tel. 12-54-28. 
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FALCON 04 N " in 1 


Niedawno firma ATARI h towała rewelacyjny 
komputer FALCON 030 (opis wewnątrz numeru). a już 
zaczynają pojawiać się zakulisowe informacje o jego 
młodszym, potężniejszym bracie. Nowy ATARI ma być 
oparty na procesorze Motorola 68040 i pojawić się 
w obudowie przypominającej PC- ety już. w trzecim 
kwartale 1993 roku (czyżby znowu na ATARI MESSE?) 
w cenie około 1000 funtów. Nowy komputer ma być 
również wyposazony w procesor sygnałowy DSP, ale 
32 — bitowy pracujący z prędkością 52 MHz, Byłby to 
komputer o absolutnie [antastycznych możliwościach 
przy tworzeniu grafiki heavy duty, czy aplikacjach 
dźwiękowych i muzycznych. Mniej więcej w podobnym 
czasie powinien ujrzeć światlo dzienne CD - FALCON 
—_ komputer w obudowie przypominającej magneto- 
wid, ze zdalnym sterowaniem i mocno oo dawia- 
turą, będacy pewnym kompromisem pomiędzy FALCO- 
NEM a CD - ROM'em. 


The LINK 


Firma ICD w prosty sposób rozwiązała poważny prob- 
lem. Za około 60 funtów można kupić specjalny mter- 
fejs pozwalający na podłączenie do ST dowolnego napę- 
du typu SCSI lub ŚCSI II, czyli twardych dysków, CD 
ROM — ów, czy floptical lub magnete optical drives, 
Rozwiązanie jest o tyle korzystne, że interfejs jest nie- 
wielkim modułem podłączanym zewnętrznie do gniaz- 
da DMA. Pozwala to na rozwiązanie wielu problemów 
użytkowników komputerów $T. ICD kończy również 
prace nad rewelacyjnym programem MetT0$, który 
pozwoli na bezpośrednie podłączenie i czytanie danvch 


z PC- towskich CD ROM — ów. 


CENY FALGONÓW 


Chociaż tak naprawdę FALCON jeszcze nic pojawił się 
w sklepach, to znane są już jego ceny, a zainteresowanie 
komputerem jest olbrzymie pomimo tego, że stwierdzo- 
no. iz jego zgodność z poprzednimi modelami firmy 
ATARI nie jest zupełna (zresztą tak naprawdę to prawie 
nikt nie wierzyl, ze jest to możliwe). Podstawowa wersja 
komputera (w rzeczywistości nie nadająca się do żadnej 
pracy), czyli 1MB pamięci bez twardego dysku, kosztuje 
w Angli poniżej 500 funtów, zaś w Niemczech ją 
1400 marek. 4 MB i twardy dysk 65 MB, to jnz okolo 
950 funtów lub 2300 marek. Natomiast najbogatsza 
wersja, czyłi 16 MB pamięci i rwardy dysk 65 MB to 
1350 funtow ałbo 3300 marek. 
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SPRINT="XL 


Firma MIRAGE Software zakupiła od niemieckiej firmy 
MF — Soft licencję doskonałego programu na ATARI 
ALIXE — SPRINT XL. Jest on zaawansowanym pro- 
cesorem wydruku umożliwiającym uzyskanie na 
komputerach 8 — mio bitowych niespotykanych dotych- 
czas efektów. Program do wydruku uzywa fontów z - 
SIGNUM lub SCRIPT na 16-to bitowe ATARI ST 
Umozliwia dołączanie do wydruku nie tylko standardo- 
wych grafik z 6- mio bitowego komputera, ale także 
obrazków z ATARI ST (do 32 kB) lub PC — eta w forma. 
cie ART. Jakość otrzymanych dokumentów i efekty wy- 
druku nie różnią się od uzyskanych na 16t0 — bitowychi 
komputerachi. W chwili obecnej trwają prace nad 
lokacją polskich liter. 


Soltware z Holandii 1 Niemiec 


Podczas ATARI MESSE firma MIRAGE Software nawią- 
zała kontakty m.in. zA. N. G. Sofiware z Holandii 
1 KE- SOFT z Niemiec w sprawie licencji na produkty 
tych firm na połskim rynku. Niedługo powinny ukazać 
się pierwsze z nich. Prawdopodobnie na początku tego 
roku pojawi się w sprzedazy „Whoops!”. Jest to gra lo- 
gtczno — zręcznościowa o niezwykle wciącającej fabule, 
Bardzo dobra grafika i jeszcze lepsza muzyka podnoszą 
wartość tej gry. 


VIDEO INTERFACE 


Wkrótce, po wielu trudnościach i zmianach terminów, 
ukaże się due oczekiwany VIDEO INTERFACE wyda- 
ny przez MIRAGE Software. Jest to specjalne urządzenie 
wraz z oprogramowaniem umożliwiające przenoszenie 
i transformacje sygnału wizyjnego na standard ATARI, 
a akze nakladanie syguału z komputera lub pamięci 
wewnętrznej przystawki na sygnał wizyjny. Polączenie 
genlocka z video digiuzerem działa oczywiście w odcie- 
niach szarości (kolorowa grafika „małego” ATARI ma 
zbwt małą rozdzielczość). Elekty uzyskiwane przy uży- 
cu VI są naprawdę rewelacyjne, a jego cena niewiele 
przekroczy 1 mln zl. Wkrótce zaprezentujemy test tego 
urządzenia. Planowane są również wersje AE 


ATARI STi AMIGI. 
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(zekamy na nowe programy 


W najblizszym czasie powinno ukazać się kilka bardzo 
dobrych, nowych gier. Firma ASF planuje wydanie kil- 
ku znakomitych programów przygodowych — jako pier- 
wszą MAGIA KRYSZTAŁU (wędrówka po tajemniczej 
kramie w poszukiwaniu wyjscia z otchłani), następnie 
KRUCJATA (wyprawa tajemniczego agenta na wwspę 
skarbów w poszukiwaniu cennej dokumentacji; i wresz- 
cie MIECZE VALDGIRA II - WŁADCA GÓR (próba 
odzyskania tronu królestwa karłów). Najbliższe plany 
firmy AVALON to: U232 (jeszcze jedna gra dla lubia- 
cych łamigłówki). DARKNESS HOUR (nowa gra kom- 
uatowa) 1 wielki przebój, gra napisana przez Tomasza 
Liebicha z grafiką Michala Widery VICKY (nisamowity 
labirynt ponad 900 komnat generowanych losowo, 
przed grą wspaniale intro, świetna muzyka i znakomita 
grafika). Wreszcie firma MIRAGE planuje wydanie kliku 
gier Oto tylko niektóre znich: HELIX (wędrówka 
śmiesznego wojownika po niebezpiecznym zamku), RA- 
SZYN 1809 (pierwsza w pełni polska, prawdziwa gra 
strategiczna), JAFFAR (znakomita gra  labirynto- 
wo — przygodowa, starożytny Bagdad, przypomina Prin- 
ce oł Persia), MIDNIGHT ooh gra labirynio- 
wo — przygodowa, wędrówka po starym zamku, świetna 
gralika, wiełe ciekawych, oryginalnych rozwiązań) i YI 
(gra dla dwóch osób, pojedynek czolgów znany z AMI- 
GL. 


ROZ GRAFIKA] 82. 
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Og kiku lat był agentem specjalnym i wysłannik 
kiem ONZ, ale orawcziwe zadanie dostał dopiero teraz 
- odszukać tajemniczy MÓOZGPROCESOR, nad którym, 
zaszyty na jednej z wielu wysp Pacyfiku, pracował w sa- 
motności profesor Thompson. W tajemnicy został prze- 
rzucony na wyspę a do dyspozycji dostał jedynie schema- 
tyczną mape terenu, czujnik promieniowania i zegarek. 
Na wykonanie zadania zostały jedynie 4 godziny, ale pre- 
mia 1000000 do:arów dodawała mu sił. 


łaśnie stał na przystani, w oddali widać by- 
ło wysepkę z latarnią morską. Niestety nie mógł się tam 
dostać gdyż łódka, którą dostrzegł n:e miała wioseł. Skie- 
rował się więc na wschód, gdzie widać było obserwato- 
rium astronomiczne. Na cole nie było nic cie<awego, ale 
na górze znalazł atlas, z którego wypadła kartka, Były na 
niej zapisane jakieś cyfry, wziął ją więc ze sobą. Zszedł na 
dó* i skierował się na zachód. Po krótkim marszu do- 
szedł do półwyspu. Stała na nim skrzynka meteorologicz- 
na. Zbadał ją i znałazł w środku notes. Były w nim rów- 
nież zapisane jakieś cyfry, więc wziął go ze sobą. Cześć 
wyspy była oddzielona ogrodzeniem, zna'azł też bramę, 
lecz była zamknięta. Okazało się jednak, że można ją 
przeskoczyć lub pod nią przejść, Od środka można ją by- 
ło otworzyć, więc to zrobił. Potem skierował się na 
wschód i dotarł do elextrown, która była zamknięta, 
iecz zamki cyfrowe to nic dla agentów specjalnych. Po 
wpisaniu cyfr, które były w notesie lub na kartce z obser- 
watorium, drzwi do elektrowni stanęły otworem. To by- 
ło dzecinnie proste i wierzył, że wyxona to zadanie. 
Wrścił przeć dom. Pod wycieraczką znalazł klucz (Kto 
dzisiaj chowa klucze pod wycieraczką?) — pasował do za- 
mka. Otworzył więc drzwi: a klucz wyrzucił. Zostawił 
też notes i kartkę. Obok, w ogrodzie, który przeszukał, 
znalazł łopatę. Na to stracił chyba najwięcej czasu. Cho- 
cził po całej wyspie i kopał a do tego nawet nie był pew- 
ny czego właściwie szuka. Może wykopie gdzieś schowa- 
ny Mózgprocesor, ale to chyba zbyt proste. Wreszcie do- 
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tart na tę część plaży na której były wydmy. Rozkopał je 
łopatą i znalazł wiosło. Łopatę zostawił gdyż nie była mu 
już potrzebna. Wziął wiosło i poszedł na przystań do ło- 
dzi. Popłynął łodzią na wysepkę. Drzwi do latarni mor- 
skie; były zamknięte, lecz bez trudu dały się otworzyć. 
Wewnątrz znalazł pojemnik z paliwem jądrowym. Czuj- 
nik promieniowania ostrzegał go, że teraz nie ma czasu 
na myślenie i trzeba działać zanim dostanie śmiertelną 
dawkę promieniowania. Paliwo było tak ciężkie, że mu- 
siał zostawić wszystkie przedmioty, które miał ze sobą 
z wyjątkiem wiosła. Wziął paliwo i wrócił łodzią na wy- 
spę. Aby nie tracić sił zostawit wiosło a paliwo zaniósł do 
elektrowni. Po drodze wziął kartkę i notes. Włączenie 
elektrowni było proste. Położył paliwo i wpisał kod, któ- 
ry miał na kartce lub w notesie. Elektryczność ożywiła 
wilię profesora. Postanowił dokładniej ją zbadać. Na gó- 
rze, w szafce sypialni znalazł dyskietkę — zebrał ją ze sc- 
bą. Zszedł na dół do pracowni komputerowej. Włączył 
komputer, włożył dysk i po raz kolejny wpisał kod, któ- 
rym była jedna z liczb zapisanych w notesie lub na kar- 
tce. Na ekranie ujrzał komunikat o odblokowaniu windy. 
Pozostało mu jeszcze znaleźć ją. Poszedł do kuchni gdzie 
w lodówce znalazł mleko. Wypił je bez wanania czując 
jak nabiera sił. Dał teraz radę przesunąć linoieum, pod 
którym zobaczył klapę. Podniósł ją i zobaczył zejście do 
piwnicy. Nie w niej nie było poza szafą, <tórą spróbował 
przesunąć. Udało się! Sta: przed windą, © której dowie- 
dział się z ekranu monitora w pracowni. Wszedi do niej. 
Gdy nacisnął czerwony przycisk, winda usłyszał hałas 
jadącej windy na cół. 

ysiadł iznalazł się w pracowni profesora 
Thompsona. To tu, jak go poinformowano, przez ostat: 
nich 6 lat trwały prace nad Mózgprocesorem. W pra- 
cowni stał sejf, jedyne chyba miejsce do schowania tak 
cennego urządzenia. Znow zamek cyfrowy. ale tym ra- 
zem nie otworzyło go wpisanie liczb, które wcześniej 
znalazł. Czasu już miał niewiele, zaczął więć myśleć jaka 
liczba może otworzyć sejf. Był rok 2016 — 6 la: temu 
profesor zaczął pracować nad swoim wynalazkiem, mo- 
że to ta liczba? 


MWpisał kod — 2010. Sejf był otwarty. Na jed- 
nej z półek leżało urzadzenie, od którego zależało życie 
profesora. Wziął MÓZGPROCESOR. Zadanie zostało 
wykonane. Mógł wreszcie usiąść, odpocząć I zastanowić 
się co zrobi z premią 1000000 dolarów za wykonanie 
zadania. Może kupi sobie dom gdzieś w odludnym miej- 
scu i zajmie się pisaniem gier komputerowych? Zawsze 
o tym marzył, a przecież jako. agent specjalny miał tyle 
przygód, że pomysłów wystarczy na wiele z nich. 

(jest 2.15 w nocy, ale gra skończona) QBA 
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ię wspaniały Clef, urodzi- 

ny jego ukochanej Małgosi. Wygrzebał wszystkie 
uciułane doty chczas oszczędności i kupił wspaniały 
prezent — 12 plakatów z ulubionymi aktorami. Kiedy 
ma się 10 lat wydaje się człowiekowi, że jest się bar- 
dzo dorosłym. Chłopiec był niezwykle poruszony 
urodzinami ukochanej, postanowił więc do prezentu 
dołączyć bukiet kwiatów. Jednak tega dnia chyba 
zgasła jego szczęśliwa gwiazda. Młodszy braciszek 
Kazio jak zwykle szukał soble jakięgoś zajęcia i na 
nieszczęście dla naszego bohatera jego wzrok połą- 
czył dwie rzeczy znajdujące. się w.pokoju = plakaty 
Jasia i olbrzymie nożyce na stole. Finał łatwo przewi- 
dzieć... Gdy Jaś zobaczył strzępy plakatów... Szybko 
uporał się z niesfornym braciszkiem. Jednak pozostał 
największy problem, kto poskłada plakaty, zanim po- 
jawi się Małgosial?ł 
adaniem gracza jest poskładanie 

tów w wyznaczonym czasie, ściśle określor 
każdego z nich. Jaś jako znany leń zapewne 
pomoże, będzie siedział z boku i tylko dog 
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0 dniach picia ognistej wody I grania 


w karty przyszła pora 
| na otrzeźwienie — po- 





W ten sposób bez- 


SANKI 
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Po kilku 


trzebny był szmal. 


troski Johny dostał 
swoją pierwszą pracę. 
Jego zadaniem była 
ochrona niewie!- 
kiego banku na 
dalekim Dzikim 
Zachodzie. Przy jego niezwykle szybkiej ręce 
wydawało się to bardzo proste. Wystarczyło 
tylko likwidować bandytów, dla których rabu- 
nek to podstawowe źródło dochodów. Nie 
wolno mu oczywiście zabić uczciwych klientów, 
znoszących swoje oszczędności, aby je złożyć 
w bankowych sejfach. Jednak zawsze musi sto- 
sować się do prawa panującego na Dzikim Zacho- 
dzie, może strzelić dopiero wtedy, gdy przeciwnik 
wyciągnął już broń. Gdy dyrektor zauważy jego pos- 
tępy, może przydzielić mu nocną, niezwykle odpo- 
wiedzialną zmianę. Musi wtedy bardzo uważać, aby 
nie pomylić zwykłego interesanta z bandytą — 
w mroku nocy wszyscy są do siebie bardzo podobni. 
Dzień pracy Johnego trwa dotąd dopóki nie zostanie 
zapełnionych wszystkich dwanaście sejfów banko- 
wych. Niektórzy z bandytów należą do słynnej szajki 
Gonzalesa. Jeśli Johny zabije ich zbyt wielu, wtedy 
trójka braci wyzywa go na pojedynek. Jeżeli Johny go 


ZKOBLENWASIA 


MIRAGE Software © kaseta/dysk © joystick 





Z magazynku mogą wypadać także karty specjalne, 
a nie tylko elementy plakatów, np. „Joker” — powo- 


duje przejście do następnego poziomu, „HiHI”= za- 


NAA SĄ Ras planszy, „Bomba” - któ rej na- 
ś pozbyć (do Enka), 

a na ułożenie łamigłów- 
ie. Portrety aktorów 
są bardzo realistyczne 
o czym autor informu- 
















05 JE soda zawsze. był, wyni. a na: 
43% o szybki, czasami -Jego- ręka wyprzedzała 
_ rozum. Gdy był małym | chłopcem potrafił „złapać 
 _ przelatującą muchę, Czy trafić kamieniem kaczkę z. 
50 metrów. Były to klasyczne zabawy dzieci z jego 
' podwórka. Gdy dorastał, nauczył się jeszcze: grać 
w karty i oszukiwać. Oczywiście do czasu — „pewnego | 
wieczora poukładał karty, nie przy ar jstoliki i i peel| 
nie tych co trzeba. i musiał uciekać. || 

Pierwszym statkiem popłynął. do. da- 

. lekiej tajemniczej Ameryki. Był rok”. 

__// (1864, wtedy można było taylko grać 
400 wikarty, „pić whisky, . strzelać do. in-.. 
400 dian, Szukać złota, albo... 












wygra, otrzyma specjalną premię. Na uwagę zasługu- 
ją jeszcze chłopcy na posyłki. Po zestrzeleniu Im ka- 
peluszy może się okazać, że ukrywają bombę w pre- 
zencie od Gonzalesów lub pleniądze od klientów. 
Należy także uważać na oszustów, którzy udają ucz- 


ciwych klientów. Najważniejsze wprawne oko i szyb- 






ika ręka. Ekran gry składa się zrzec zasadniczych 
— części. Górna — to dwanaście, sejfów, środkowa — za- 
ficza plansza gry, czyli trzy „ary « rzwi. Dolna to 


, nformacje o stanie gry. W'drz iach ukażują się pos- 
4 tacle bandytów lub uczciwych l ludzi 
. nłądze do banku. Na. .plerkszych poziomach łatwo 


noszących pie- 


/ odróżnić jednych od drugich. „ Później bandyci są co- 
r taż sprytniejsi, trzeba coraz bardziej uważać i nie dać 
_ się oszukać. Należy sięgnąć po broń później niż ban- 
dyta, ale wystrzelić szybciej. Po | ku kolejkach może 
dojść do pojedynku, Sac wieóy warą w. twarz 
z trójką groźnych przestępców = pozornie mie masz 
_ Szóps, ale jednak nasDzikim Zachodzie było kilku ta* 
„jj kich, którym nie straszna była liczba * 
przeciwników. * BANG! BANKI jest 
jedną z gier jakich niewiele na / ATARI 
XL/XE. Jest ona perfekcyjnie zrobilo. 
* na, bardzo duże postacie, ładny efekt 
otwierania drzwi Znakomity scrolling 
przy zmianie ekranów. Świetnej grafi- 
ce dorównuje równie dobra muzyka, 
której klimat znakomicie pasuje do 
całości, a atrakcyjność gry podnoszą 
dodatkowe wstawki w kluczowych momentach. 99 
poziomów jest właściwie "nle do przejścia”, ale może 
znajdzie się taki śmiałek. Dużym atutem programu 
jest też sposób obsługi (równie dobrze gra się przy 
użyciu klawiatury, jak i joysticka). Gra wciąga niesa- 
mowicie i nie jest monotonna (nowe postacie na każ- 
dym poziomie, pojedynki z rewolwerowcami). 


TOM 
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OCENA: Znakomicie pasująca do gry muzyka, 
bardzo ładna grafika. Wciągał 


je we wstępie). Ponieważ wie- 
lu z Państwa ma już pewną 
awersję do nadmiaru gier lo- 
gicznych, chciałbym ich za- 
pewnić, że PROBLEM JASIA 
ma niewąele wspólnego z tego typu programami. Jest 
to gra wymagająca przede wszystkim znakomitego 
refleksu i świetnej orientacji, Jest raczej grą zręcznoś- 
c ową wyrabiającą u gracza spostrzegawczość. Działa 
trochę jak narkotyk, gdyż każdy ma w sobie odrobi- 
nę czegoś co wymaga dowartościowania (Co — ja te- 
go nie ułożęl?1). Gra ta w odróżnieniu od innych 
zręcznościowych 
nam na co dzień. 
grze 
rozwiązań. 


* Podczas 
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Przed kilkudziesięciu łaty u samego schyłku 
XXII wieku, wyruszyła z Ziemi jedna z wiełu ekspedycji tran- 
sgalaktycznych. Udawała się ona w kierunku układu planetar- 
nego Deneb, zamieszkałego przez zaprzyjaznioną z Ziemiana: 
mi humanoidalną Cywilizację Xyi-Uo-lyx. Po długiej podróży 
ziemski krążownik kosmiczny Amaurote wszedł na stałą orbi- 
tę wokół dwunastej planety Deneb. Flotylla lądowników dos- 
tarczyła na powierzchnię planety ludzi, sprzęt, materiały bu- 
dowłane i wszystko, co potrzebne do życia nowo powstającej 





kolonii. Krązownik udał się w powrotną drogę. Na planecie 
rozpoczęto budowę wielkiej bazy-miasta, nazwanej Amauro- 

te na pamiatkę macierzystego statku. Jej poszczególne kwarta- 
ły-dzielnice otrzymały nazwy zwiaząne z historią Ziemi, by 

ich mieszkańcy czuli się bardziej swojsko na niegościnnej, nie- 

mal pozbawionej siły ciążenia planecie. Przez czterdzieści lat 
napływały na Ziemię meldunki o postępach prac i badaniach 
układu Deneb. Nawiązano bezpośrednią współpracę z przed- 
stawicielami Xyi-Uo-lyx. Po czterdziestu łatach łączność ur- 
wala się. Ostatni raport odebrany przez Centrum Lotów 
Transgalaktycznych na Plutonie wspominał o kłopotach zwi- 
azanych z rosnącą dehermetyzacją bazy. Na prośbę Centrum 

| Lotów Xyi-Uo-lyx wysłali statek patrolowy, by wyjasnić przy- 
czyny braku łączności. Automaty patrolu, po wkroczeniu do 
Amaurote, zostały zaatakowane i zniszczone. Zdążyły tylko 
stwierdzić całkowite rozhermetyzowanie bazy i zidentyfiko- 
pomne, owadopodobne istoty, zbudo- 
dobnie ze-związków krzemu. Ludzi w bazie 
eo dys rasa nie uznaląca przemocy, nie podej- 











izji trójwymiarowej 
iesamowite efekty 


Jgramu z kasety zasto- 


Szczegól- 
Ia dokład- 


7.-Na wyróżnienie zasługuje 
również strona muzyczna. Zresztą 
trudno się temu dziwić, autorem 
programu jest jeden z najlepszych 
„muzyków komputerowych” Ja- 
kub Husak, który pisze także zna- 
komite mużyczki na AMIGĘ. 





































ej prób bezpośredniej penetracji dwunastej plane- 


ty. Pozostawili tylko na je; orbicie satelity obserwacyjne i za- 
bezpieczyli swoje siedziby przed ewentualną inwazją krze- 
mowców. W tej sytuacji Centum Lotów Transgalaktycznych 
podjęło decyzję o wysłaniu nowej, dobrze uzbrojonej karnej 
ekspedycji do układu Deneb, aby rozprawić się z krzemowca- 
mi i odzyskać bazę. Ziemski statek już od miesiąca zawieszony 
jest na stacjonarnej orbicie nad Amaurołe. Przyszedl czas, by 
wysłać na planetę uzbrojonego zwiadowcę — humanoida 
Arachnusa. Braki w zaopatrzeniu w broń I energię może on 
pokrywać wyłącznie z kredytu udzielonego 
przez Xyi-Uo-lyx w wysokości 50 000 jed- 
nostek (co wcale nie jest zawrotną sumą). 
XyieUo-lyx dostarczyłi również ziemskiej 
ekspedycji unikalny aparat SIEpOrtaCyjny o 
małym zasięgu, ale'Za jego używanie rów- 
nież trzeba płacić. Celem ekspedycji jest 
uwolnienie Amaurote ©d inwa adopo- 
dobnych krzemowców. „wal może 
również dopuścić do czenia miasta- 

zy (jego stopień wyrażany jest " 
procentach — CITY DMG ). Każda dzielnica 
opanowana jest przez inny rój oO Ów, dowodzony 
przez krołówązmatkę £ krzemowcami mo sz walczyć kon- 
wencjonalnymi bombami. anihiłacyjnymi, wystrzeli 
pornocą przycisku fire? joystieka. Ich skuteczno 
ograniczonasprzez dardzownałą siłę ciążenia n 
tym wyrzutnia pociskow Arachnusa wyposaż 
matyczne bezpieczniki, które uniezmoż'iwiają odda 
strzału przed detonowaniem poprzedniej bomby, by 
ścić do niekontrolowanej reakcji 






pasy można odnowić, alesto kosztuje. Największe niebezpie 


czeństwo stanowi ktałówa=matka. Dzięki niej wylęgają się ro” 


je nowych krzemowców. Penetracje dzielnicy należy więc roz- 


poczynać od poszukiwania królowej. Nie może ona poruszać 
się w czasie egu. By ją zniszczyć, trzeba użyć nowoczesnej $ue. 


perbomby (SUPABOM8), która dostarczana jest przy uzyGiu 
urządzen teleportacyjnych. Koszt transportu każdej pobranej 
przez Arachnusa $uperbomby pokrywany jest z kredytu. Po- 
nieważ urządzenia teleportacyjne cGhaakteryzują się małą dok- 
ca musisz każdorazowo wiózy€ trochę wysiłku, by zna- 
miejsce zrzutu Superbombyę jesli uda się zabić królo- 
s matkę, należy jeszcze zniszęzyć wszystkich krzemowców 
skdujących się w danej dzielnie Szczególnie trudna jest wal- 
nę ACE obdarzone Są p oścą atania. Misja będzie 

OStaDa.y emowte i ich królowe 
aurote nie zostanie 


rmojądrowej. Bezpośredni 
kontakt z owadopodobnymi póthłania mnóstwo energii. Jej za + 
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| Araurote jest  całkowicejj R i 
więc fiie musisz korzystać ze śluz ko 
nie znasz ich położenia, gdyż Ziemia nią Ly 
planem bazy. Do wnętrza miasta Aradhi 
przez strop. W tym celu, korzystając ź 
początku gry, przesuwasz Arachnusa ną pó 
cy. Jej nazwa wyświetlana jest na górze $<r 
że kroczyć jedynie po szałym podłożuśPR 
jad Najszybciej porusza się po wądycząnyć 
kacyjnych. W razie niebezpieczeństwe 
(oczywiście odpłatnie) z wynajętych pfze, 
jądzeń teleportacyjnych, Mają one ma 

Ko przenieść się w inne miejsce tej $5 e 
> celu należy wcisnąć OPTION, który dowód e uka 
RADIO MENU. Z menu należy wybra ES 
nek) i weśnąć FIRE, ale można też H 
sSZczU pod fynnę". Sposób ten poz jaa | y bk 
anie się wewnątrz jednej dzielnigy. |pod Sa 
Pozo bepas n gotówka. Arachnug zabie r4 
40 konwm c bomb anihiacyjeych: 


wej części ekranu znajduje się iiczńik 
























gać ontrolka na dole ekranu. Jej zgaśnięciejdie 
żna odpalać nową bombę. Jak już wspompieik 
utrudnione jest przez warunki naturałke A 
mała siła ciążenia powodują, że lot poc 
ny. WĘ jpadku wyczerpania się amunicji 
zapas. W czasie walki Arachnus chroniony je 
dualne pole Siłowe, którego skute ę 
przez bezpośrednie: zetknięcie się Z kr 


DMG) zbliżył się do 100%, gdyż Arad 
Gdy będziemy potrzebować nowej 
Pomocy należy nacisnęć klawisz OPTIDNE 
czas menu. SUPABOMB — pobieranig Sg 
Gdpalenia potrzebna jest także 
końwencjonalna), MORE BOMBS — uzupełgiej 
konwencjonalnych, RESCUE — ratuneg (OPS 
REPAIRE — naprawa i uzupełnianie enegpi 80) 
z dwóch pierwszych opcji znajdzie 
Amaurote, pozostaje nam tylko odnale 
jego poszukiwaniu pomocne będą 
Czwartej opcji należy używać wtedy, gó 
lu siłowemu Arachnusa zaczyna brakdwądGE 
YOUR DMG - DAMAGE — zbliża się GDA 
korzystanie z powyższych opcji związaheje 
mocą Xyi-Uo-lyx. W dolnej częśii g 
wskaźniki pokladowe, YOUR DOSH f£ $ 
lonego przez Xyi-Uo-lyx (początkowę 
DMG = procentowe zniszczenie dzielą 
sę Arachnus, NO OF BOMBS - ilość płpcii 
nych niesionych przez Arachnusa, SUPA BOMI B 
pała się, gdy Arachnus niesie Superbombę, GiTY 
centowy wskażnik zniszczenia Amauro$e, YŻUR 
procentowe wyczerpanie energii zasilającej fiikiyw 
siłowe Arachnusa. Oprócz powyżsą 
znajduje się wskażnik celu odkrytego Pre? 
wiony symbolicznie jako: OWAD - krzh 
krółowa- matka, BOMBA — iadunek EBmbple 
Po obu stronach tego wskaźnika znajdlją SI 
pokazują gdzie znajduje się cel wykrytyfprze 
ęcie klawisza SELECT powoduje odszukanie 
rientowanie strzałek w jego kierunku. 
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czgjniki 


JAVAUROTE jest jedną 
dE fabuła i dobra grafika 
gra które R zwróci 


roo Bis ek od wielu ab UE 








aż. EE STODRIWISTE EQ. AD na 
poz plony były bogate, umiejscowił RzeA na 4 „5 
Ł: cmentarzu, wcześniej starannie zaoranym. Ploi kt 





rosły, rosły, aż urosły. stała się rzecz 
straszna! Saldar pałąc odpadki i chwasty podstęp- 
mae E eT EE je... wkl PS ZC 








ju rozp = "AE 
j hi : 







ooo wia 5 owiada. 
ape i - A 


cołaki. WRAK COEN. ERA losięg: MA sam Sałdar. | nagle wszystko stało się jasne 
Guty obudzi! się z IZ ŁU (LEM próbują ISUNO DLCJ LE 
i nych siesobów... Niestety, nie pomogło. 
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FUNKCJE PROGRAMU. 


Menu zawiera ikony przedstawiające wszystkie 
funkcje programu i ich nazwy. Wersja BLAZING 
PZDR OCET CJ 
CLEAR — czyszczenie ekranu 

AL dr ELU CU 

TEXT — wpisywanie tekstu na ekran 
all ld Fo ELF RY 
DISK — operacje dyskowe 

OVAL - rysowanie okręgów 

OVAL 2 - rysowanie kół 

BOX - rysowanie prostokątów 

BOX 2 — zapełnianie prostokątów 

LU Ul TG EIC 

SCROLL — przesuwanie obrazu 
LUST 

ZOOM - powiększenie 

SPRAY — mgiełka, operacje natryskowe 
FILL — zapełnianie płaszczyzn 

SKETCH - rysowanie linią ciągłą 

DOTS - rysowanie punktow 

LINE — rysowanie odcinków 

LINES - rysowanie połączonych odcinków 
COLOR - ustalanie barw 

BRUSHES - wybór pędzia 

lil dad LU 


TOKI NY WY: RACE 


Fide) 


W dziale poświęconym progra- 
lon użytkowym, przedstawimy 
Państwu znakomity program graficzny 
Michaela Darooge, wydany przez firmę 
BAUDVILLE. Wersję BLAZING PADDLES 
na ATARI opracował Joe Hellesen. 
Program jest bardzo łatwy w obsłudze 
OSIE 0 LU użytkownikom 
komputera nie powinien sprawić 
większych trudności. Menu sterowane 
jest bardzo czytelnymi ikonami. Pro- 
gram ten można polecić nawet małym 
dzieciom; z drugiej strony bogate 
ACYCH jakie daje BLAZING PAD- 
DLE$ czynią go godnym uwagi dla zaa- 
wansowanych użytkowników. 


Lumninancę 


Aaaa 
ryt . NOA 





WYMAGANIA SPRZĘTOWE. 


Komputer + stacja dysków + monitor lub TV 
(najlepiej kolorowy) + dowolne urządzenie sterujace 
(joystick, paddle, touch tablet lub pióro świetlne) + 
opcjonalnie: drukarka. 


Do pracy z programem można używać druka- 
DONE EO 0 TKT ORO Ws 
tybiinych. Program nie przewiduje możliwosci bez- 
pośredniej współpracy z drukarką ATARI 1029. 


AU ÓSIojc VUE 


Istnieje możliwość CZYSZCZENIA EKRANU 
(CLEAR). Możemy sami dokonać wyboru ele- 
mentów z menu barw, które są dowolnie zdefinio- 
walne. Kolory ponumerowane są od 0 do 15, zgod- 
nie z kodami używanymi przez ATARI. Można też 
okreslić poziom jasności w polu LUMINANCE. Po- 





JĄ 


GW SEO O W ZERZ ROI KUR 
15, zgodnie z kodami ATARI. Większą liczbę 
kolorów możemy uzyskac dzięki opcji mieszania 
barw. Możemy dokonać wyboru sposród siedmiu 
rożnych kształtów pędzli (BRUSHES), ktorymi 
będziemy się posługiwac. Do wyboru mamy także 
kilka opcji rysowania: SKETCH — rysowanie ciągłe, 
WE tr TY NOCCZW PII KOD 
sowanie pojedyńczych punktów, LINE — rysowanie 
pojedyńczych linii, LINES — rysowanie linii łączonych 
(np. trójkąty, wielokąty), OVAL — rysowanie okręgów 
i elips (należy pamiętac, że kształt okręgu i elipsy 
może trochę inaczej wyglądać na wydruku niż na 
ekranie), OVAL 2 — rysowanie kół i zapełnionych 
elips (nowa figura zakryje to, co znajdzie się pod 
nia), BOX — ramka, rysowanie obrysów kwadratów 

i prostokątow, BOX 2 — rysowanie wypełnionych 
kwadratów i prostokątów (pamiętaj, że tak jak przy 
OYAL 2, nowa figura zakryje to, co znajdzie się pod 
nią), SPRAY — narzucanie na wykonywany rysunek 
bezwładnie rozrzuconych punktów dowolnego koloru 
RSA ZUERO = SEN A OWSWLa e LILENCJĄ CH 
przy cieniowaniu, pozwala też stworzyć wrażenie 
przenikania kolorów. FILL — wypełnianie zamkniętych 
URO NERONA CY ZY CENE CY ZELL 
kolorem całych płaszczyzn zamkniętych narysowa- 
nymi liniami lub krawędziami ekranu. Płaszczyzne 
PA CCIE | AUU 1 PE zas KI | OLA 
ponownie zapełnić innym. Nie da się tylko przemalo- 
ZSO 97 W lo ANON OU LUKY aż 
niku miksowania. M 


FUNKCJE SPECJALNE. 


TEXT - opcja pozwala dopisywać tekst do 
grafiki. Można używać standardowego zestawu 
znaków lub wczytać inny zestaw z dysku. Można 
też wybrać jedną z trzech wielkości czcionek. MAC 
sana linia tekstu może byc: | UC na inne 
LICEA 


WINDOW - czyli okna, funkcja pozwala wy- 
cinać z rysunku jego fragmenty, przemieszczać je, 
przenosić do innego rysunku, używać ich jako 
stempla, zapisywać je na dysku do późniejszego 
wykorzystania. Na raz w pamięci może być prze- 
chowywane tylko jedno OKNO. Kiedy OKNO zos- 
tanie wycięte, możemy je przesuwać po całym 
ekranie, a nawet zapisać na dysku i wczytać 
później do ponownego użycia w innym obrazku. 

SHAPES — szkice, BLAZING PADDLES za- 
wiera bibliotekę gotowych modeli — szkiców, ktore 
mogą być wykorzystane we własnych rysunkach. 
Jeden z zestawów modeli ładuje się automatycznie 
podczas wczytywania programu, inne mogą być 
do:.zytane na polecenie użytkownika. Ostatni z na- 
niesionych szkiców może by przemieszczany. 


ZOOM -— powiększenie, ten tryb pozwala na 
uzyskanie powiększenia fragmentu obrazka i ryso- 
wanie na nim drobnych detali. 


SCROLL - przewijanie, opcja pozwala na 
przesuwanie całego obrazka tak, że jego część, 
która chowa się z jednej strony ekranu, pojawia 
się jednocześnie z przeciwnej. | 

MIRROR — lustro, efektem działania tej 
opcji jest uzyskanie zwierciadlanego odbicia frag- 
mentu obrazu. 


OPERACJE DYSKOWE — zestaw operacji 
do współpracy z dyskietką (istnieje także 
stworzona w Polsce wersja kasetowa tego 
programu, w której oczywiście dostępne są tylko 
niektóre z wymienionych opcji) 








LOAD PICTURE — wczytywanie obrazka 


LOAD SHAPE TABLE — wczytywanie zesta- 
wu modeli 


LOAD CHARACTER SET — wczytywanie 
zestawu znaków 


LOAD WINDÓW — wczytywanie okien 
Po wybraniu jednej z powyższych opcji, pro- 
gram przedstawi listę plików danego rodzaju na dys- 


ku. Plik do wczytania wybieramy analogicznie do 
wyboru opcji z menu dyskowego. 


SAVE PICTURE — zapis obrazka 
SAVE WINDOW -— zapis okna 


Zapisu możemy dokonywać wyłącznie na sfor- 
matowanej dyskietce. Jeśli takiej nie przygotowa- 
lismy, można skorzystać z opcji FORMAT DATA 
DISK (UWAGA!!! Formatowanie dyskietki bezpo- 
wrotnie niszczy istniejący na niej dotychczasowy za- 
pis!). 

DISK CATALOG/DIRECTORY — pokazuje 
spis wszystkich plików zapisanych na dysku. 


ERASE FILES - kasowanie plików, wymaga 
podania nazwy pliku do skasowania. 


RENAME FILES — zmiana nazwy pliku. 
Użytkownicy mogą zmieniać nazwy plików zapisa- 
nych przez BLAZING PADDLES przy użyciu DOSa. 
Program używa następujących ekstenderów i pre- 
fiksów: obraz .PIC, okno .WND, tablica wzorów 
„SHP, zestaw znaków .CHR. 


DRUKOWANIE. 


BLAZING PADDLES pozwala wydrukować na- 
rysowaną grafikę w formacie A-4. Pełnobarwny wy- 
druk osiągniemy na drukarce OKIMATE. Drukarki 
dwubarwne (z czarną taśmą) oddadzą natężenie 
WOTA Ł EW UO WY Z KIK Y ZTS dY Ti 
nie jest w stanie pracować bezpośrednio z drukarką 
LIZZY W Z WTN AKITA 
nych na ATARI, BLAZING PADDLES jest jednym z 
najlepszych, godnym polecenia zarówno 
początkującym jak i zaawansowanym grafikom. 


R.l. 8£ TOM 





W nowym numerze ŚWIATA ATARI w dal- 
szym ciągu będziemy zajmować się przeglądem gier, 
w których ilosć żyć przechowywana jest na stronie 
zerowej pamięci komputera. Przypomnijmy, że znak 
„$” przed liczbą oznacza zapis szesnastkowy. Zmia- 
ny można przeprowadzać dowolnym programem 
monitorującym. W pierwszem numerze ŚWIATA 
ATARI znajdą Państwo opis jednego z takich progra- 
mów (Sherlock 1050), którym można robić zmiany 
na dyskietce. Oprócz tego programu istnieje jeszcze 
kilkanaście innych, wsrod nich także polskie (np. 
Watson, Szperacz, itp). 


Jedną z gier spełniających wspomniane na 
wstępie warunki jest MR DO'S CASTLE. Ilość żyć 
bohatera przechowywana jest w komórce $DD. Przy 
pomocy monitora poszukujemy rozkazu zmniejsza- 
jącego zawartość komórki $DD, ponieważ każda 
strata życia wiąże się ze zmniejszeniem ich liczby. 
Przypominam, że mamy do czynienia z zerową stro- 
ną pamięci. Wybieramy wobec tego rozkaz DEC od- 
noszący się do tej strony. Zmniejsza on o 1 zawar- 
tość wskazanej komórki, jednocześnie zapisując wy- 
nik w tej samej komórce pamięci. Powyższa sekwen- 
cja będzie miała postać $C6 $DD (czyli DEC $DD). 
Polecamy teraz odnależć monitorowi interesujące 
nas dwa bajty. Po ich znalezieniu przechodzimy do 
edycji i zamieniamy je na ciąg $EA $EA (czyli NOP 
NOP). Przypominam, że rozkaz NOP powoduje, że 
mikroprocesor nie wykonuje żadnej operacji przez 
dwa takty, co zastępuje w neutralny sposób rozkaz 
zmniejszania o 1 zawartości komórki $DD. Po wyko- 
naniu powyższego, zapisujemy sektor na dysku. 


Drugą omawianą grą będzia KABOOM — sta- 
ra, ale całkiem dobra, prosta i wciągająca gra. Ilość 
żyć przechowywana jest tutaj w komorce $90. Po- 
szukujemy więc ciągu $C6 $90 (czyli DEC $90) i za- 
stępujemy go $E6 $90 (czyli INC $90), zmianę zapi- 
sujemy na dysku. Zapewne zauważyli Państwo, że 
tym razem zastąpilismy naszą sekwencję nieco inny- 
mi rozkazami, czasem nie można użyć $EA SEA. 
Wówczas można np. tak jak w powyższym przykta- 
dzie użyć $E6 $90. Podobnie postępujemy z inną 
grą, MR DIG. ilość żyć przechowywana jest tutaj 
w komórce $2A. Szukamy więc ciągu $ŚC6 $2A (czy- 
li DEC $2A). Rozkaz ten zmniejsza o 1 zawartość 
komórki $2A. Tym razem jednak zastępujemy go 
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ciągiem $A5 $2A (czyli LDA $2A). Proszę zauwa- 
żyć, że nie zawsze można zastąpić rozkaz zmniej- 
szenia ($C6) przez jeden ścisle okreslony ciąg baj- 
tów. W tym wypadku $C6 (DEC) zastąpiłem $A5 
(LDA), gdyż wykonanie takiej operacji przez kom- 
puter właściwie nie zmienia programu. Poza tym po- 
woduje, że nie zmienia się także ilość dostępnych 
ro R 

Proponuję, aby dla wprawy w grze DONKEY 
KONG, sami spróbowali Państwo znależć rozkazy, 
jakich należy użyć, aby nasz bohater stał się nie- 
śmiertelny. Ilosć żyć w tej grze przechowywana jest 
w komórce $D2, czyli poszukujemy ciągu $C6 $D2 
(czyli DEC $D2) i zastępujemy go...? (niech spróbują 
Państwo odpowiedzieć sobie sami, chocby metodą 
prób i błędów). 

Teraz "dobierzmy się" jeszcze do kilku pro- 
gramów kosmicznych. W grze FLAK ilość żyć prze- 
chowywana jest w komorce $A2. Analogicznie do 
powyższych rozważań poszukujemy ciągu $C6 $A2 
(SE DEC $A2) i zastępujemy go po prostu $EA 

EA (NOP NOP), po czym oczywiście zmianę zapi- 
sujemy na dysku. Kolejną grą będzie PANTHER. 
Ilość żyć przechowywana jest w tej grze w $AO. Po- 
szukujemy więc ciągu $C6 $A0 (DEC $A0) i zastę- 
pujemy go $EA $EA (NOP NOP). Na deser pozos- 
tała trochę nietypowa gra BEHIND JAGGI LINES. 
Jest to gra kosmiczna, w której czas gry ograniczony 
jest ilosćcą energii. Celem naszej przeróbki jest zdo- 
bycie nieograniczonej jej ilości. Szukamy komórki, 
w której znajduje się energia ($625). A następnie 
odpowiedniego ciągu znaków $CE $25 $06 (dlatego 
aż tyle, gdyż komórkę $625 musimy zapisać dwubaj- 
towo) i zastępujemy go przez $EA $EA SEA. Zapi- 
sujemy na dysku i możemy grac!!! Uwaga jednak na 
Zielone Ludki — mogą one dostać się do wnętrza na: 
szego statku! 


Na zakończenie jeszcze dwa słowa o konkur. 
sie ogłoszonym w pierwszym numerze. Ponieważ 
nasze pismo ukazało się w kioskach dużo poźniej 
niż przewidywaliśmy, a także przesunął się nieco 
termin wydania kolejnego numeru, postanowiliśmy 
przedłużyć nasz konkurs do końca kwietnia 1993. 
Jednocześnie dziękujemy tym wszystkim, którzy już 
nadesłali swoje odpowiedzi i zapewniamy, że nie za- 
pomnimy o ich listach. 
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to nasza ostatnia szansa. Jednak wysłani tam agenci i od- 
działy Space Marines zaginęły bez wieści. Pan jest moją... 
naszą ostatnią nadzieją. 

— Wasza wysokość, myślę że... 

- Czy zgłasza się pan na ochotnika? 

— Nie jestem pewien, ale... 

- Wtej sytuacji nie dam panu więcej niż 10 se- 
kund do namysłu. 

— Myślę, że to za dużo, mój kraj dokonał wyboru! 


Artefakt Przodków to gra przygodowo-zręcz- 
nościowa. Prowadząc Pułkownika Maxa Grahama przez 
podziemne labirynty bazy księżycowej gracz zmierzy się 


ARTZRAJT PRZODNÓW 


ATF © kaseta/dysk © joystick 


Imperium wszechświata — 7 lipca 4992 roku. 
Ziemska wyprawa badawcza natknęła się na kolonię po- 
tężnej cywilizacji pochodzącej z głębi regionu Syriusza. 
Statki Imperium Ziemi zostały ostrzelane i w większości 
zniszczone. Obcy postanowili też unicestwić ludzkość. 
W kierunku Układu Słonecznego zbliżała się zagłada. 
Jednak pojawiła się jedna choć niewielka szansa... Na księ- 
życu zostało odkryte wejście do bazy wojskowej zbudo- 
wanej w okresie świetności cywilizaci homo sapiens. 
Wedlug odnalezionych dokumentów, w podziemnych 
dokach ukryto setki świetnie uzbrojonych kosmolotów 
bojowych... Pułkownik Max Graham śmiałym krokiem 
wkroczył do pokoju Imperatora. lan Victor był najpotęż- 
niejszym z władców, był przywódcą, który doprowadził 
do rozkwitu Imperium, ale teraz mógł zostać tym, który 
doprowadzi do jego upadku. Zdawał sobie sprawę, że 
jedną z jego ostatnich. jeśli nie ostatnią szansą był Max, 
najlepszy z agentów specjalnych. 


= Pułkowniku, zna pan zapewne legendy dotyczą: 
ce naszej cywilizacji. To nie są legendy, kiedyś przed woj- 
ną Międzyplanetarną Ziemianie byli technicznie bardziej 
rozwinęci niż my w tej chwili, Właśnie ostatnio wykryto 
niepodważalne dowody i zapiski dotyczące bazy księży- 
cowej. Ukryte na księżycu setki kosmolotów bojowych 
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OCENA: Duża, dobrze animowana 
postać bohatera oraz staranna grafika 
w wysokiej rozdzielczości stanowią 
największe atuty programu. 


z wieloma niebezpieczeństwami oraz będzie musiał 
rozwiązać różne zagadki. Podczas wędrówki po komna: 
tach planety, Max znajduje przedmioty, które mogą póź- 
niej okezać się przydatne. Odpowiednie ich użycie, czasa- 
mi połączenie ze sobą pozwoli poznać tajemnice 
obronnego systemu bazy, a także dotrzeć do poszukiwa- 
nego artefaktu, którym jest najwyższej klasy kosmolot 
bojowy. Tylko rozwiązanie zadania umożliwi Grahamowi 
powrót do rodziny a także da szansę Imperium na za- 
kończenie sukcesem wojny z Obcymi. 


osiadacze _ komputerów . o pamięci 
przekraczającej tradycyjne 64kB mają możliwość 
usłyszeć muzykę na stronie tytułowej. Której to przyjem- 
ności tej niestety będą sobie musieli odmówić posiadacze 
zwykłych ATARI. ARTEFAKT PRZODKÓW spośród 
innych 'komnatówek' wyróżnia duża, płynnie animowana 
postać głównego bohatera, urozmaicona grafika oraz du- 
żo szczegółów w najwyższej, dwubarwnej rozdzielczoś- 
ci. Każda z komnat (a jest ich ponad 120) wygląda inaczej 
(ułatwia to orientację). Natomiast na zakończenie. oczy- 
wiście, jeżeli uda się wykonać wszystkie postawione 
przez autorów zadania, otrzymuje się nagrodę w postaci 
kończącego grę krótkiego filmu animowanego. Jedynym 
mankamentem jest nieprzyjemne miganie przy szybkiej 
zmianie plansz (gdy bohater szybko porusza się w po- 
wietrzu). Gra posiada atrakcyjne opakowanie, jako pier- 
wszy program w Polsce na ATARI XL/XE została wyda- 
na w kartonowym pudełku (choć mamy pewne zastrze- 
żenia do grafiki na okładce), wewnątrz którego oprócz 
nośnika (dysku lub kasety) znajduje się instrukcja obsługi 
programu, krótkie opowiadanie wprowadzające w akcję 
gry. czarno-biały, dwustronnicowy komiks oraz wydru- 
kowana na kartoniku karta kodowa (zabezpieczenie 
przed piractwem!). 

P. S$. W jednym z następnych numerów zamieści- 
my szczegółową mapę wraz z opisem ukończenia gry 
(za opracowanie dziękujemy Tomaszowi Groszewskie- 
mu i Michałowi Rogowskiemu). 


TOM/AKLADI 





zdj 
Pod koniec sierpnia odbyły się w Dueseldorfie tradycyjne targi "ATARI 

MESSE”. Co prawda minęło juz sporo ozasu od ich zakończenia, jednak echo 
prezentowanych tam nowości nadal jest słyszalne. Byłoby dziwne gdybyśmy za- 
pomnieli o tej imprezie, tym bardziej, ze takze nasi dziennikarze odwiedzili te- 
reny targowe. Niektóre pisma napisały juz o targach i prezentowanych tam re- 
welacjach; szkoda tylko, ze czasami miały się z prawdą lub popełniały podsta- 
wowe błędy. My postaramy się potraktować temat wystawy trochę z innej stro- 
ny. Nie zapominajmy oczywiście o gwiezdzie numer jeden — FALCONIE: ATA- 
RI MESSE były dużą imprezą, którą tylko w czasie pierwszych dwóch dni od- 
wiedziło ok. 50.000 zw iedzających, oglądając produkty prawie 170 wystawców 
(ok.18% więcej niz w roku poprzec dnim). Ńam podobała się bardzo forma - 
wystawy — w dwóch ołbrzymich halach odbywał się show 
wystawienniczo-handlowy. Można było obejrzeć, dotknąć i kupić to wszystko. 
co pokazano (niestety z jednym wyjątkiem — FALCONEM)]. W pozostałych 


halach podziwialiśmy wspaniale zorganizowane targi pod hasłem "Aktiv Le- 
ben” (Aktywne Zycie), np. w sali poświęconej sportowi mozna było pograć w 








"nogę", "kosza". pojeździć na rowerze. postrzelać z pistoletu, obejrzeć popisy 
hipiczne czy narciarskie na sztucznej górze. W innsch zorganizowano mezliczo- 
ną ilość regionalnych "knajpek" ze wszystkich stron świata (polskiej niestety 
nie widzieliśmy), wspaniałe ogródki z róznymi roślmami, poustawiano przykła- 
dv ekologicznych budowli, zmekliń itp. Można bv zachwycać się tym dlugo, my 
jednak pozostańmy przy kompiiterach firmv AFARI. Dwi ie hale IargóW waziiły 
się od siebie znacznie: pierwsza była "mało poważna”. druga przeznaczona dla 
profesjonalistów. O niej napisano już wiele, więc najpierw zajmiemy się pier- 
wszą. nie zapominając jednak o "eksponatach" prezentowanych w drugiej. 


Jadąc do Dussełdortu nie mielśmy specjalnych nadziei na zobaczenie ko- 
gokobwiek, kto zajmówalbw się jeszcze "małym” ATARI. Jednak spotkała nas 
niezwykle miła niespodzianka. Niedałeko wejścia znajdowało się dnze stoisko 
firmy KE - SOFT oferującej prawie wszystko do 8 — bitowego ATARU. Jej pra- 
pozycje obejmowały sprzęt (komputery, stacje dysków. drukarki, trackballe. 
klawiatury mimeryczne, itp.).. programy licencjonowane (dobrze znane, jaki 
całkiem nowe, a także kilka starszych. polskich gier licencyjnyc h m.in. "Fred". 
"Misja". "Tactic" ), programy wpu Publie Domanm. aż po fachową kteraturę i 
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miesięcznik poświęcony ośmiobitowemu ATARI (* Zong”). Nieco z boku usytu- 
owano stoiska niewielkich firm i klubów komputerowych (jest to niezwykle po- 
pularna forma działalności na rynku niemieckim). Bardzo skromnie prezento- 
wał się ABBUC e.V. mający swoich członków w całej Europie (a może i dalej), 
jedna z najpotężniejszych organizacji zajmujących się jeszcze "małym" ATARI. 
Wytłumaczeniem zlekceważenia targów przez ABBUC'a mógł być fakt przygo- 
towan do zblizającego się corocznego spotkania w Herten (24.10.1992), gdzie 
prezentowane są osiągnięcia członków, klubów i organizacji działających w ra- 
mach Atari Bit Byter User (ABBUC). ABBUC pokazał tylko rozwiązania sprzę- 
towe (ełektowny design i niestandardowe rozszerzenia komputerów). propono- 
wał programy Public Domain i trochę literatury. Bardziej znacząco zaprezento- 
wał się TOP — MAGAZINE. Firma ta oprócz popularnego miesięcznika na 
dyskietce zaprezentowala sporo ciekawych rozwiązań sprzętowych. głównie fir- 
my Klauss Peters (np. rozszerzenia stacji dysków, stacja TURBO 2000, Ste- 
reoblaster pozwałający uzyskać na "małym" ATARI sygnał stereo, programator 
Eprom 1 inne), a także tradycyjny, ośmiobitowy sprzęt. Oczywiście zasadniczą 
część oferty stanowiły programy (zarówno licencjonowane jak i Publie Do- 
mam), znakomicie sprzedawał się " Operation Blood* (produkcji polskiej — 
MIRAGE Software), jednak nowych " zachodnich” programów było niewiele. 
Mówiąc o wystawcach związanych z XL/ME należałoby wymienić jeszeze ACT 
e.V. Bremen 1 IG ATARI Land Sachsen, które jednak ograniczały się głównie do 
programów Public Domain, shereware czy freeware i działalności czysto klubo- 
wej (informacje, porady, itp.). ACT zaprezentowało jeszcze kilka ciekawych roz- 
wiązań na bazie starych niodeli ATARI i zapraszało na ATARI — Show w Bre- 
mie 28.02.1993. Podczas zwiedzania targów spotkaliśmy także przedstawicieli 
kilku innych firm. m.in. ANG Software (Holandia;, MEGA Magazine (Holan- 
dia), MICRO Discount (Anglia). Zabrakło niestety jeszcze kilku znaczących, 
ale to 1tak nie miało większego znaczenia dla pozycji ATARI XL/XE, Czytając 
powyższe można odnieść wrazenie, ze "małe" ATARI nadał dzielnie istnieje na 
"rynkach świata”, Jest to jednak bardzo złudne. To, co opisaliśmy, nawet w 
przypadku targów w Diisseldorfie, jest tylko kroplą (prawie niewidoczną) 
wsród oferty dla komputerów 16 — to czy 32 — u bitowych. Niestety, o czym 
przykro wspominać, komputerowy "świat" właściwie już zapomniał o 
ośmiobitowym ATARI, zapomniał także o innych jemu podobnych braciach. 
Jedynie utrzymuje swoją pozycję Commodore C - 64, choć coraz słabiej. Wiel- 
kie firmy produkujące 16 — to czy 32 — u bitowy sprzęt, coraz poważniej myślą 
o jeszcze lepszych modelach, Na pocieszenie pozostaje refleksja. że ATARI 
NLINE jest popularny nie tyłko w Polsce. istnieją bowiem duże grupy zapaleń- 
ców, mniejszych czy trochę większych firm. Rozsiane po całym świecie, robią- 
Ce wciąz coś nowego do tego komputera, przekonują wszystkich, że bwł oni 
własciwie jest, najlepszym z ośmiobitowych komputerów, a tylko niewłaściwa 
polityka markeungowa nie pozwoliła zająć mu właściwego miejsca. Postaramy 
się także w kolejnvch numerach zapoznać Państwa z sytuacją ATARI XLINE 
na świecie. Takze teraz, w części poświęconej nowościom, znajdą Państwo 
garść imłormacji dotyczących MEŚSE oraz plonu kontaktów firmv MIRAGE z 
mnymi firmami działającymi na rynku 8 o bitowego ATARI, 
PIM Ę.. js ? 
VA Waal 
JAAL z) sk 

Targi w Dusseldorlie poświęcone były w zasadzie 16 — to 1 32 — u bito- 
wym ATARI, więc nie sposob opisać wszystkiego, co dotyczyło tych kampute- 
rów. Ponieważ jeszcze wielokrotnie będziemy wracać do tych spraw, tym ra- 
zem tylko zasygnalizujemy wazniejsze wydarzenia (o niektórych już pisały inne 
czasopisma komputerowej, spróbujemy dopowiedzieć to, czego nie powiedzia- 
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no lub sprostować ewentualne pomyłki. Na targach miała miejsce m.in. konfe- 
reneja dla firm i dziennikarzy z Polski. gdzie przedstawiciele START USA — 
Sam Tramiel. Bil Rehbock i ATARIGERMANY — Alwin Stumpfi Norman 
Kowalewski odpowiadali na pytania dotyczące przeszłości i przyszłości firmy. 
Większość informacji, które przekazano znajdą Państwo w tym artykule. Na 
wstępie chcielibyśmy wspomnieć o trzech bardzo znamiennych problemach. 
Na sugestie, ze kiedyś firma IBM udostępniła wszystkim dokumentacje PC - ta 
pozwalając go kopiować, co rozpoczęło erę "IBM* (dotyczyło to FALCONA) 
Sam Tramiel odpowiedział, że było to znakomite pociągnięcie dła wszystkich, 
ale nie dla IBM. Natomiast na pytanie o polską wersję TOS — a odpowiedział, 
ze jest to możliwe, ałe nie w tej chwili (może gdy wzrośnie popyt na ATARI 
ST/STE/TT). Padły tez zarzuty, że firma ATARI nie chce bardziej rozbudowy- 
wać i urozmaicać swoich produktów, a pozostawia to innym. Przedstawiciele 
ATARI stwierdzili, ze taka jest ich polityka, aby niewielkie firmy same dostoso- 
wywały komputery do potrzeb użytkowników. Wróćmv jednak do samych tar- 
gów. Aby zrozumieć ogrom prezentowanych dokonań różnych wystawców. w 
olbrzymim skrócie, postaramy się zaprezentować tylko niektore z nich. Na tar- 
gach było wszystko od STISTE/TT rozpoczynając do czasopism i książek. po- 
praez oczywiście podstawowy sprzęt. jak i wszelkiego rodzaju rozszerzenia 
sprzętowe, aż po programy i zaawansowane systemy budowane na bazie kom- 
puterów ATARI. Rozpocznijmy więc od flagowych produktów. Firma DMC 
(Design Marketing Communication z Walluf). twórca słynnego Gałamusa, po- 
kazała m.m. nowe moduły do Całamusa ŚL. z których najciekawsze to: A/V 
Module (cena w Połsce ok. 17 mln zł), który porraf bezpośrednio z poziomu 
Calamusa odezytywać i obrabiać obraz z kamery podłączonej do komputer, 
Mask Module (ok. ? mln zł) pozwalający na uzyskanie efektu maskowania, 
dostępnego dotąd tylko w specjalnych, wyrafinowanych programach, Datafor- 
mer (ok. 5 mln zl) umozliwiający eksport dokumentów Calamusa do mmch 
systemów — rastrowych lub wektorowych. Na uwagę zasługują również dwa 
programy napisane we Francji, jednak znakomicie wspomagające pracę z Cala- 
musem — Photo Art i Studio Efłects. Firma DMC prezentowała oczywiście 
takze kompletne systerny (czarne zestawy typu wiezowego), jak i swoje po- 
przednie dokonania. 3K CornputerBild, nawiększy konkurent DMC, 
przedstawił znakomity, choć mniej popułarny, zestaw programów do składu z 
najnowszą wersją Didota Professional (w pełni profesjonalny zestaw hczprobłe- 
mowo radzący sobie z rozbarwieniami, z nowymi znakomitymi modułami). 
Oglądane efekty były naprawdę rewełacyjne. Na uwagę zasługiwała także naj- 
nowsza wersja Retouche Prolessionał Color Design im.n. współpraca ze ska- 
nerem Epson GT 8000. Tms GmbH z Regensburga obok swojego Cranach 
Studio w kilku wersjach (między innymi możliwość nakładania "maski", do- 
piero ostatnio możliwa na Calamusie) zaprezentowała całą gamę produktów 
wspomagających zarówno sofi jak i hardware'owych, np. Vektor Bambino. Bi- 
ladi, True Mul Screen iip. Application System Heikdelberg to przede wszys- 
tkim nowe SIGNUM 3 COLOR — najnowsza wersja znakomitego edytora, 
tym razem działająca w kolorze, oraz rewelacyjne języki programowania — 
Pure C i Pure Pascal (kompatybilność z najnowszymi produktami firnv Bor- 
land) i kilka mniejszych programów użytkowych. Richter — pewną sensacją 
było wznowienie prac nad GFA Basie em dla ST po ucieczce firmv do AMIGN 
PC- eta. Czyzby zwiastowało to powrót lepszych czasów dla ATARI (na rynku 
komputerowym zaczyna pojawiać się cień FALCONAJŻ Firma zaprezentowała 
także wszechstronne oprogramowanie do obsługi faxu. videodigiuzera i gen- 
locka eraz program X — Former 1.5 do konwersji wszelkich formatow graliez- 
nych. Firma SHIFT z Flensburga to przede wszystkitn Arabesque Professional 
w swojej najnowszej wersji oraz przejściowej — Arabesque Zwei, która ma 
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zwiastować pojawienie się na początku roku rewelacyjnej, kolorowej wersji pro- 
gramu. Prezentowane by ly także znane Comvector Zwei (autotracer), CyPress 
EL ;procesor tekstu) oraz nowość — znakomity program anty wirusowy Poison 

7. BELA Gomputer. To niezwykle użyteczny ŃBoot, ustawiający w dowolny 
gł parametry systemu podczas boatingu. Najnowszy program firmy — 
Mag X umeżliwia multitasking na zw ykłym ST: Moglibyśmy jeszcze niezliczoną 
ilość stron zapełnić informacjami o nowościach w ielu firm. Nie wspomnieliśmy 
wcale o zastosowaniach muzycznych (np. €— Lab, Steinberg czy mniej *po- 
wazny” Galactie), » calej plejadzie hrm produkujących zuakomity sufiware 
inp. Maxon. VHF — - (wmpuer. Delta Labs. Inshape up.). czy najpowazniej. 
szych, czyli zajmujących się rozszerzeniani hardware owymi wvczarowującymi 
cuda z poczciwych ATARI inp. Crazy Bus, Dignal Media, Oversan. Geriec, 
Sang up.j. Jednak do tych spraw postaramy się wrócić w kolejnych numerach 
naszego pisma, w formie oddzielnego any kułu lub w dziale nowości. 
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Mimo swych niewielkich rozmiarów. odgry wal 
na targach olbrzymia rolę. Wszechobecny prawie 
w każdej części MESSE. chyba niedoceniany w 
Polsce, jest wręcz uw ielbiany w Niemczech. Kto 
choć raz miał go w ręku, nigdy nie zamieni go na 
imie podobnie male cacka. Na targach pokazy wa- 
no potnysły graniczące Wręcz Z cutlami, podnoszą- 
ce 1 tak memałe ocz i tego jednego z naj- 
mniejszych PC- etów. Numer jelau; 10 oczywiście 
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wiązaniami — wewnętrzne rozszerzenia pamięci do 512 KB, ladowanie batem 
wewnątrz komputera, karty pamięei do 2 MB, Prom — Card oraz cały zestaw 
interfejsów. ATIN Elecionies posunął się jeszcze dałej rozszerzając wewnę- 
trznie pamięć do 640 KB i montując dodatkowy wzmacniacz dzwięku. Firma 
pokazała także stacje dysków 720 KBi 1.44 MB oraz kable połączeniowe do 
monitora i wyjścia DMA. DVPto hardware i sofiware do wspólpracy Pontfolie 
z MIDI jinłout, RAM — Disk, sequenzer, player, keyhoard — kontroller,. Pragra- 
my 1 i urządzenia prezentowało | jeszcze kilka firm zaś większość programów ( (ale 
mie wszystkie; bvłv Publie Domain (co niezwykłe wazne dla naszych niezbyt 
zasobnych kieszeni). 


FALCON 030 


To oczywiście gwiazda ATARI MESSE "92. Zewnętrznie wygląda jak ATX- 
RI 1040 STSTE z cienmoszarą klawiaturą i kolorowym napisem FALCON 
030. Zaprezentowany zostal z wielkim roznachem — szklana piramida, ol- 
brzymie ekrany, dużo dym I znakomita muzyka. Animacje i elekty wprawiały 
w zachwyt, chwila zabawy nową * maszynką” pozostawiała niezwy kle miłe 
wspomnienie. Pojawial się niestety niedosyt, ponieważ była to jedyna rzecz 
prezentowana na targach. której nie można było kupić. Dane techniczne PAL- 
COMA zamieściła Już większość pism komputerowych w Polsce, dlategu my 
chcielibysmy napisać o tym komputerze trochę imaczej. Postaramy się przy :bli- 
żyć go zwy kłemu użytkownikowi. podać kilka ciekawostek, które pozwałą zro- 
zamieć doskonalość konstrukcji. Jednak na poczatek konieczna będzie uarść 
informacji technicznych. Do FALCON. jako jednostki centralnej. uzyto pro- 
cesora Motoroli 68030 (jak w TT), taktowanego zegarem 16 MHz z cachem 
(jak MEGA STEJ. Możliwa pamięć RAM wynosi od 1 do 16 MB. W pracy pro- 
cesora poniagają kuprocesory. najwazniejszy z nich, to procesor syguałowy 
Motorola DSP 56k ;24 — bitowy, taktowany 32 MHz z własną pamięcią 96 
KB; umieszczający ten komputer ponad innymi w tej klasie cenowej. Zastoso- 
wano także nowy BLITTER (16 MHz, zgodny z wersją STE; oraz opejonalnie 
kooprocesor 68881/68882. Komputer zostal zaopatrzony w stację 1.44 MB 
oraz opcjonalnie 2.5 całowy twardy dysk 65 MB. Na ściankach kemputera 
znalazły się wszelkie wypeła Jakie użytkow nik może sobie wymyśleć: tradveyj- 
ne Centronics, RS 232, MIDI, (artidęe. + joysticki (patrz SIE). „WYjEcIE ste- 
refuniczne słuchawek. wejście miktufow, 6% vście modulawora PV, 1 monitora 
VGA oraz złącze ŁAŃ (jak w MEGA STE i TT;. Dwie najwazniejsze nowości to 
zamiast SCSI zastosowano SCSI Iz kanałem DMA | (te także poweżny krok w 
przyszłość) oraz wejściejwyjscie DSP 56k z eylrowym dzwiękiem. Efektem ta- 
kiego wypostżenia komputera są rewelacyjne parametry graliki i dźwi teku. Nie 
będziemy tu wymieniali tabelkow ych wartości ograniczając się du podania, ż że 
możliwe jest uzyskanie wszystkich trybów ST. Natomiast górne granice mażli- 
wości, 1o 653536 kolorów w rozdzielczości 708*480. 
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13 klucz 
14 dziura 
15 łom 

16 kołatka 
17 kilof 
18 dywan 
19 jajko 
20 wiadro 


1 dzban z wodą 12 krowa 


3 kamień 
4 whisky 
5 kamien 
6 lina 
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Z mgły wyłania się ponury zamek 
okrutnego czarownika TROLL a. Gdzieś tam, w tej 
strasznej krainie, więzi on piękną jak perła DAISY. 
Nie było dotąd śmiałka, który odważyłby się ją 
uwolnić. Chyba dlatego, że cała okolica pełna jest 
pułapek i złych bestii. Jednak wieści o cudownej 
pani rozeszły się już po całym świecie... Usłyszał o 
tym także dzielny podróżnik, "jajeczko" wielkiego 
serca, zwany przez wszystkich DIZZY. Postanowił 
wyrwać piękność z rąk złego TROLL-a. Spróbuj 
pomóc mu w tak ważnej misji: Joystick do ręki i 
do dzieła! 

Znalazłeś się w podziemiach starego zamku 
władcy tej krainy. Spotkasz tam TROLL-a. Weż jabłko 
(APPLE) i podaj mu. Następnie weż dzban z wodą (JUG 
OF WATER) i wylej zawartość na ogień, aby go ugasić. 
'Weż bochenek chleba (LOAF) i idź na lewo. Po drodze 
zabierz kamień (BOULDER) iwskocz na górę po prawej 
stronie. Tu zostaw chleb (LOAP)| poczekaj, aż zabierze 
go szczur i odejdzie, ponownie wskocz na górę po 
prawej stronie. Zostaw tu kamień (BOULDER) - na 
razie nie będzie Ci potrzebny. Skocz w lewo, następnie 
przełącz dźwignię (LEVER). Teraz skocz w prawo — 
jesteś w BANQUET HALL. Spróbuj porozmawiać z 
DENZILem, który da linę (ROPE), weż ją. Wróć do 
ENTRANCE HALL i tam ją zostaw. Znowu wróć do 
BANQUET HALL i wskocz na stół, a z niego w lewo na 
górę i znów dwa razy w prawo. Jestes w CASTLE 
STAJRCASE. Wróć na dół i idź na prawo. UWAGA! 
OSTROŻNIE! — STOP! Na 
początku następnego pokoju, 
skocz w prawo i weż klucz 
(KEY), wróć do ENTRANCE 
HALL. Zostaw kość (BONE), 
weź linę (ROPE) i idź w prawo 
do aligetora. Aligator gryzie trzy 
razy i przestaje na chwię, 
spróbuj wtedy przeskoczyć po 
_ nim. HOP! Fajnie, udało się. 
_ Zostaw linę (ROPE), a weż 
"kamień (BOULDER). ldź w 
prawo, zatrzymaj się przy 
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drzewie, zostaw klucz (KEY) i wróć do ENTRANCE 
HALL. Podnieś kość (BONE). Spróbuj przejść pod kratą 
w bramie twaerdzy, idź w lewo aż dojdziesz do legowiska 
nosorożca. Tu musisz wykazać trochę zręczności = 
zeskocz przed zwierzaka, zostaw kość (BONE), wejdź 
do nory, zabierz kamień (BOULDER) i uciekaj. 
Następnie idź do GUARD HOUSE i zatrzymaj się przy 
ściętym drzewie. Uważaj na jastrzębia (na pewno sobie 
z nim poradzisz). Udaj się szybko w lewo, aż do 
zwalonego mostu. Stań przy krawędzi. Wrzuć dwa 
kamienie (BOULDER), a następnie trzeci. Gdy woda 
podniesie się, skocz w lewo przez kładkę i weż klucz 
(KEY). Idź na koniec mola — spotkasz tam przyjaciela 
DOZY'ego, porozmawiaj z nim, gdy ofiaruje Ci eliksir na 
smoka. Oczywiście weż go (SLEEPING POTION), gdyż 
potem może się przydać. Wróć do smoka (WIDE EYED 
DRAGON) i rzuć koło jego głowy tajemniczy usypiający 
eliksir (SLEEPING POTION). Nie zapomnij zabrać 
klucza (KEY), idź w lewo do studni i zabierz czerwony 
pakunek (RED BAG) Skocz dwa razy w prawo, a 
zobaczysz małą krowę (LITTLE COW), zabierz ją ze 
sobą i idż dalej w prawo. Gdy dojdziesz do podnóża 
wulkanu, nie zapomnij o kluczu (KEY). Teraz gdy mesz 
uż trzy klucze, idż na lewo, aż dotrzesz do windy przy 
szałasie. Musisz teraz wypróbować któryś z nich „a 
następnie wrócić tą samą drogą którą przyszedłeś. Gdy 
znajdziesz się na wydzielonej częśc, wskocz na 
plat'ormę na drzewie, idź do krawędzi i scocz w lewo. 
Chyba czas na odpoczynek? Nie, DAISY czeka, a więc 
do dzieła! Tym razem czas na 
pokaz zręczności. ldź w lewo, 
skocz w prawo potem dwa razy 
w lewo .. co, udało  sięł 
Powinieneś być przy DOZY 
"HUT. Gdy już to "zaliczysz”, idź 
do windy. Wydostań się na górę i 
idź w prawo za ekran. UWAZAJ! 
Zatrzymaj się przy pochodni, a 
potem skocz prosto. Teraz 
musisz znależć kołatkę (DOOR 
KNOCKER), weż ją. Wróć do 
windy (LIFT), znajdź najstarszego 
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z rodu Dizzy'ich (GRAND DIZZY). Porozmawiaj z nimi 
weź drąg żelazny (CROWBAR). Idź na lewo, weż kilof 
(PICKAXE) i wróć do studni (WELL). Zostaw drąg, 
zaczekaj aż DIZZY załatwi swoje sprawy, a następnie 
ustaw w szeregu DOOR KNOCKER, PIGMY CÓW, 
PICKAXE. Pójdź na lewo i poczekaj tam na kupca, daj 
mu krowę, a otrzymasz fasolę (BEAN). Idź w lewo i 
wskocz do studni. Wejdź (wskocz) na platformę i idż w 
prawo do kaplicy (CHAPEL). Następnie skocz w prawo 
na ścianę, potem znowu na prawo i spadnij w lewo. 
Prawda, że szybko, przejrzyście i łatwoł Teraz jeszcze 
raz w prawo, tu weż klucz (KEY). 

Nadszedł czas aby wydostać się. Aby to zrobić 
musisz skoczyć w lewo na ścianę, potem w prawo, a 
następnie w lewo. Mamy nadzieję ,że udało się. 
SPADNIJ! Idź do CASTLE STAIRCASE i przesuń się w 
kierunku ćrzwi. Zostaw kołatkę (DOOR KNOCKER), a 
weź wiadro (BUCKET). Wróć do podstawy wulkanu i 
włóż wiadro do wody. Zabierz je z powrotem i idź do 
wydzielonej części, zostaw fasoie (BEAN), wiadro 
(BUCKET) z nawozem (MANURZ). Spójrz jak pięknie 
rośnie fasolkowe drzewko (BEANSTALK)! Pozwól aby 
rosło aż do chmur. Teraz skocz dwa razy w prawo, 
potem w lewo, a następnie znowu w prawo — aż pięć 
razy. Uważaj na dziurę w chmurach! Przeskocz ją i weż 
jajko (EGG). Wróć do windy i wykorzystaj klucz. 
Wpadnij w dziurę i idż w dół w kierunku windy, tu 
zostaw jajko (EGG). Poczekaj, aż spadnie głowa smoka 
(DRAGONS), idź dalej w prawo do następnego pokoju. 
Niedługo wszystko będzie za tobą. Skocz w lewo, potem 
w prawo, zostaw kilof (PICKASXE), Idź. w lewo, weż 
dywan (CARPET) i dalej w prawo, aż spotkasz TROLLa. 
Teraz idź do zamku w chmurach (CLOUD CASTLE). 
Uważaj na kolce! Zostaw dywan (CARPET) i skocz w 
prawo, lewo, potem idź w lewo do pierwszej małej 
cegły (FIRST LITTLE BRICK). Skocz w prawo i stań obok 
dźwigni (LEVER). Spójrz kto idzie! TAK, to ONA, to 
DAISY. Biegnij do niej — jest Twoja! 

Pozostało jeszcze zabrać całe bogactwo, więc idź 
i odbierz temu złoczyńcy wszystkie monety. 

TERAZ JESTEŚ BOHATEREM! 

JACK 
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GŁÓWNE MENU GRY 


Głosi, że będziesz uczestniczył w misjach 
przeciwko niemieckim siłom powietrznym | celom 
naziemnym w okresie od wiosmy 1916 do zimy 1918 
roku. Będziesz współzawodniczył z wielkimi asami 
lotniczymi znanych z publikacji „Asy nad asaml”. 


Wybieramy kursorem I potwierdzamy klawi- 
szem Return Jedną z następujących opcji: 


1. World War I 

2. Fight training 

3. Dog Fight entcourters 
4. Exit games. 


Pierwsza z opcji zaprasza do udziału w mis- 
jach wojennych. Druga umożliwia trening walki po- 
wletrznej. Trzecia misja to nic Innego, jak pojedynki 
asów. Ostatnia opcja nle wymaga komentarza. 

W przypadku wybrania pierwszej opcji ekran 
ukazuje listę alianckich pilotów o wspaniałych osląg- 
nięciach bojowych nagrodzonych odznaczeniami. 
Niestety nie ma możliwości wcielenia się w jedną 
Z tych postaci I uznajmy Je za pozostające w stanie 
spoczynku. 

Pozostaje naciśnięcie klawisza Esc | pogodze- 
nie się ze statusem kaprala. Dopisujemy nasz 
pseudonim i naciskamy Return. Potem wybieramy już 
tylko narodowość pilota (flagi brytyjska lub francus- 
ka) | jeden z pięciu stopni trudności gry. Wtedy pro- 
gram przystępuje do tworzenia rostera nowego pilo- 
ta, który możemy utrwalić funkcją save (klawisz $). 


Na ekranie pojawi się kolejny obraz walczą: 
cych samolotów I oferta dalszych opcji: 


 Foud Ilo Fight 
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Maj 1916 roku. Doblega końca drugl rok 
wielkiej wojny, która po raz plerwszy w dziejach zo- 
stała nazwana światową. Niemcy wyruszyli na pod- 
bój świata. Z Imperium Habsburgów zmagają się ar- 
mle wszystkich mocarstw europejskich. Z czasem 
przyłączą do aliantów Stany Zjednoczone. 


| ___ W pierwszej fazle wojny spektakularne | szyb- 
_ kle zwycięstwa odnoszą armle niemleckie. Po dwóch 
latach wojny fronty jednak zastygły w miejscu. Roz- 
poczęła się wykrwawiająca wojna pozycyjna. Okopo- 
wa śmierć zbiera millonowe żniwo. Żadna z walczą- 


czołgów, zwanych wówczas tankami. Chociaż 
jeszcze nleporadne, przełamują nawet 


najsilniejsze llnle niemieckie. 


Niemal jednocześnie przemysł 
aliancki | niemiecki stawia do dyspozycji 
swych armil pierwsze udane samoloty 
bojowe. Produkowane seryjnie, sieją za- 
mieszanie zarówno na pierwszych Il- 
niach, jak I na zapleczu wroga. 


Wejdźmy więc do wehikułu czasu, 
ustawmy dźwignię na maj 1916 roku | wy- 


cych stron nie jest w stanie uzyskać przewagi. Stoso- 
wana przez nie technika wojenna nie umożliwia za- 
_ danla decydującego closu. Zaplecza pozostają nle- 
 tknięte. 
| Aby przełamać passę Niemcy nie wahają się 
użyć gazów bojowych. Tracą twarz przed Światem 
_ nie zyskując nic w zamian. 
___ Wtej sytuacji sztaby alianckie | niemieckie sta- 
_ Wlają wszystko na jedną kartę. Jest nią wprowadze- 
i nie przełomu w technice wojennej. 
| - INa morzach zaczynają grasować wilcze stada 
niemieckich łodzi podwodnych. Nie oszczędzają ni- 
| kogo. Alianci rewanżują się wprowadzeniem do walki 
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slądźmy na jednym z polowych lotnisk allanckich ro- 
zrzuconych opodal linii frontu w środkowej | półno- 
cnej Francji... 


Firma Microprose wyspecjalizowała się w two- 
rzenlu świetnych gier symulacyjnych. Jedna 
z nlch,„KNIGHTS OF THE SKY” dostępna Jest 
od niedawna | na naszym rynku. Program mieści 
się na dwóch dyskletkach. Już czołówka gry 
tworzy je] nostalgiczną otoczkę. Jest utrzymana 
w konwencji zdartego fllmu z początku naszego 
stulecia. Dalsze screeny utwierdzają nas w prze- 
konaniu, że jest to kolejna dobra robota Jeffery 
Brigs'a | jego zespołu programistów. 






Po zaakceptowaniu wyboru klawiszem Retum 
ekran ukazuje rysunek wnętrza namiotu i pllota do- 
konującego notatek. Ten ekran oferuje kolejne opcje: 


1. Fly a mission — podjęcie misji 

2. Visit the hangar — wizyta w hangarze 

3. Viev rankings — lista rankingowa 

4. Look a portfolio — spojrzenie w notatnik 

5, Exit — wyjście 

Zanim wybierzemy opcję pierwszą i rozpocz- 
niemy lot bojowy, warto zapoznać się z opcjami 2,3 
oraz 4. 


Wizyta w hangarze umożliwia dokonanie wy- 
boru maszyny bojowej. Rozpoczynając karierę pllota 
mamy do wyboru Jedynie dwa samoloty: poczciwego 
francuskiego Nieuport'a 11 lub brytyjskiego DH 2 
przypominającego nleco konstrukcję braci Wright. 
W miarę Twoich zwycięstw bojowych I powiększania 
konta zestrzeleń wybór ten rośnie. 


Prezentacji rysunku każdego typu maszyny 
towarzyszy wyświetlenie jej podstawowych osiągów 
I parametrów technicznych: 


— max. speed ... mph — to maksymalna szyb- 
kość w milach na godzinę 
— lenght — to długość kadłuba w stopach 

— wing span — rozstaw skrzydeł w stopach 

— ceiling — górny pułap lotu w stopach 

= engine — rodzaj silnika 

— horse power — moc silnika w KM 

= armament — ilość i rodzaj uzbrojenia 


Wyboru dokonujemy używając opcji previous 
AGA (poprzedni samolot), next plane (następny sa- 


molot) 


€ » opcję” trz e) 
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*„tapodaje, ardzo toną | in 
samolotu” ysponuje przeciwnik i jakiego koloru jest 
ten samolot. Zezwala to na uniknięcie zestrzelenia 

z samolotu alianckiego pilota, który CI towarzyszy. 
Wyboru dokonujemy opcjami next ace, previous ace 

$ i zatwierdzamy przez Return. 

Ma 


UCZESTNICTWO W MISJI 


u „„Kiedy wydaje nam się, że wybór wszystkich 
* opcji mamy już za sobą | możemy spokojnie siąść za 


sterami, aby przyspieszyć koniec | Wojny Światowej, 
okaże się, że musimy jeszcze dokonać wyboru misji 
bojowej. 


W tym celu naciskamy spację. Na ekranie po- 
jawi się mapa terenu operacyjnego misji z oznacze- 
niem bazy startowej, określeniem zadań misji i bazy 
powrotu. Namawlam do zadania sobie 
trudu, aby przetłumaczyć ten krótki 
tekst, którego nie jest podstawą suk- 
cesu w misji. 
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KLAWISZOLOGIA. 


Istnieją trzy sposoby sterowania samolotem: 
— joystickiem — klawisz | 
— myszą — klawisz M lub G 
— klawiaturą — klawisz K (sterowanie kursorami) 
We wszystkich wyżej wymienionych sposobach wy- 
stępują klawisze uniwersalne: 
Definiowanie pola widzenia 
F1 remote control viev — odległy widok kontrolny 
F2 tactical viev aliedjenemy plane — taktyczny widok 
sprzymierzonego |wrogiego samolotu lub balonu 
F3 bombing viev — widok pola bombardowania 
F4 chase viev — pościgowy widok wroga 
F5 slot viev front — frontalny widok z góry i ukosu 
F6 slot viev right — widok z góry i ukosu z prawej strony 
F7 slot viev left — widok z gory i z ukosu lewej strony 
F8 slot vlev back — widok z tyłu, z ukosu 
F9 slot viev down — widok z dołu, z ukosu 
F 10 slot viev up — widok z góry, z ukosu 
klawisz 1 — widok kabiny z zespołem wskaźników 
klawisz 2 — widok tyłu kabiny 
klawisz 3 — widok prawej strony kabiny 
zd 4 - widok lewej strony kabiny 

- przybliżanie i oddalanie obrazu 
ke R - tryb odtwarzania sekwencji walki 
Obsługa silnika i sterowanie samolotem 
O - uruchamianie i wyłączanie silnika 
+ - zwiększanie mocy 
— — pomniejszanie mocy 
L - automatyczne lądowanie 
$ - czterostopniowe regulowanie czułości sterów 
Inne funkcje 


NAUKA WALKI. 

Jeśli rozpocząłeś od opejl uczestnictwa w Wojnie 
i już kilka razy poniosłeś upokarzającą porażkę ozna- 
cza to, że czas najwyższy rozpocząć naukę latania. 
UJma to żadna, gdyż przy pllotowaniu starych samo- 
lotów na nic nie przydadzą się doś— wiadczenia pllo- 
tażu samolotów współczesnych, jakle nabyliśmy z in- 
nych symulatorów, nawet opracowanych przez tę sa- 
mą firmę. Wyniki kolejnych powletrznych pojedyn- 
ków szybko poświadczą, że ta nauka oplaca się. 


+ 
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KONTROLA dla i wszystkich t- 

jaja zawiera (od lewej do prawej): 
wskażnik paliwa, wskaźnik ciśnienia ołeju, licznik 
sztuk amunicji, wskaźnik obrotów silnika, kompas, 
wysokościomierz, szybkościomierz, wskaźnik tempe- 

ratury silnika, wskażnik przechyłów. 


POJEDYNKI ASÓW 

Opcja ta umożliwia natychmiastowy dostęp do pojedynków 

z wrogimi mistrzami pilotażu i walki, który w Innym przypad- 

ku musiellbyśmy mozolnie wywalczyć przez uczestnictwo 

w opcji Wojny. Jeśli wybierzesz tę opcję, zostanie Ci przed- 

stawiona zapierająca dech w piersi oferta wyboru samolotów. 

Przedstawia ją następująca tabela: 

Typ samolotu Szybkość pułap Moc 
max. (MPH) (stopy) (KM) 


Uzbrojenie 


AIRCO DH 2(GB) _ 93 15.000 100 1 Lewis 

NIEUPORT 11 (F) 97 15.000 80 1 Lewis 
HALBVERSTADT D2 (G) 92 13.000 120 1 Spandau 
SPAD 7 (F) 119 18.000 150 1 Vickers 
SOPWITH Pup (4GB) 111 17.000 80 1 Vickers 
ALBATROS D2(G) _ 108 17.000 160 2 Spandau 
SOPWITH TRPL.(GB) 115 18.000 130 1 Vickers 
ALBATROS D3 (G) _ 110 18.000 175 2 Spandau 
SPAD 13 (F) 135 22.000 220 2 Vickers 
130 20.000 200 1 Vickers 
SOPWITH CAMEL (GB) 115 18.000 130 2 Vickers 
| s ALBATROS D5 (G) _ 116 20.000 185 2 Spandau 
MAX SPEED: 8E MEH FOKKER DR1 (G) 105 20.000 110 2 Spandau 
Sóżw „EI| ta ma mita 
RE 5 ickers 
ENGINE: oi FOKKER D7 (G) 117 20.000 160 2 Spandau 
HORSEPOWER: 109 SOPWITH SNOPE (GB) 130 20.000 230 2 Vickers 
DEE z SCANBNOJ FOKKER D8 (G) 115 21.700 110 2 Spandau 


FOKKER EINDEKKER (G) 85 12.000 100 1 Spandau 

Możesz w tej opcji wybrać każdy z wyżej wymienio- 
nych samolotów, włącznie z samolotami wroga. 

Kiedy nad miejscem wskazanym przez komputer do- 
padniesz wreszcie upragnionego asa niemieckiej Luftwaffe, 
czeka Cię niespodzianka. Ponownie okaże się, że niewiele 
umiesz. Nie próbuj naiwnych sztuczek dopuszczając do do- 
gonienia Cię przez przeciwnika od strony „ogona”, aby 
w momencie wyprzedzania lekko poderwać "nos” swej ma- 
szyny i nacisnąć spust „Vicker-sa”. Nie z asem te numery... 

Teraz pozostaje tylko jedno. Zacisnąć zęby i walczyć. 
Rówrnej ilości startów I lądowań życzy 

RESET 
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tej kuli pokazuje, któremu z graczy przysługuje 
następny ruch, a po faulu pojawia się napis "fre- 
eball" informujący o tym, że następne uderze- 
nie może być wykonane według specjalnych za- 
sad. W sytuacji, gdy obok pulsującej białej kuli 
jest kula czerwono-żółta, gracz może dokonać 
wyboru koloru kul. Oprócz ikon na górze ekra- 
nu możliwe jest również inne sterowanie usta- 
wieniem parametrów. Należy wskazać dowolny 
punkt na stole, a nastepnie trzymająć naciśnięty 
lewy lub prawy przycisk myszki I delikatnie ją 
przesuwać. Pozwala to na bardzo precyzyjne 
zmiany parametrów uderzenia. Pora na kilka 
porad dotyczących technikl i strategii gry. O ile 
nie jest ważne przy jakim powiększeniu /zbliże- 
niu uderzasz bilę, o tyle bardzo ważny (oprócz 
prawidłowo ustawionego kierunku i siły ude- 
rzenia) jest "kąt nachylenia stołu". Decyduje on 
© tym, czy uderzysz białą bilę w połowie jej 
wysokości (naturalne uderzenie), w jej dolną 
część (tym samym nadasz jej wsteczne podkrę- 
cenie), czy w jej górną część (nadając jej pod- 
kręcenie w kierunku ruchu). Czynnik ten ra- 
zem z siłą, kątem uderzenia i podkręceniem na 


kąt poch. siła _ podkr. 
0768 024 63 10 
1002 _ 041 63 09 
0033 100 56 00 
0962 024 63 00 
0512 024 63 00 
0405 060 63 20 
0018 061 63 20 
0771 099 56 12 
0932 — 024 63 MI 
10. 0927 027 63 20 
11. 0751 100 16 20 
12. 0916 025 55 10 
3. 0004 054 58 20 
14. 0864 _ 100 63 10 
15. 0084 076 12 00 
16. 0880 _ 048 39 20 
17. 0372 100 63 10 
18. 0512 100 63 10 
19. 0601 024 63 20 
20. brak rozwiązania 


AD SE ZES 
m 


boki ma decydujący wpływ na to, 
gdzie zatrzyma się biała bila. Od 
tego zależy to, czy następne ude- 
rzenie będzie łatwe czy trudne. 
Nigdy nie zapominaj o tym, że ce- 
lem jest wygranie gry, jednak nie 
w każdym uderzeniu będziesz w 
stanie wbić swoją kulę. Dlatego 
zawsze nie spiesz się, lecz pomyśl 
jak ustawią się kule na stole po 
twoim uderzeniu. Staraj się utrud- 
niać ruchy przeciwnikowi, czasami 
nawet warto z premedytacją zre- 
zygnować z wbicia pewnej bili po 
to, by utrudnić sytuację przeciw- 
nikowi lub zmusić go do popełnie- 
nia faulu. 

Trick Play — to wspaniała ła- 
migłówka dla cierpliwych i myślą- 
cych graczy. Każde zadanie, z wy- 
jątkiem nr. 20, możliwe jest do 
rozwiązania. Przy niektórych wymagana jest 
absolutna precyzja doboru wszystkich parame- 
trów, niektóre mają pewną tolerancję błędu, a 
niektóre kilka zupełnie różnych rozwiązań. 
Dzięki cyfrowemu zapisowi wszystkich pararne- 
trów można precyzyjnie zaplanować każde 
uderzenie i wielokrotnie powtarzać je z nie- 
wielkimi zmianami aż do skutku. Gorąco zachę- 
cam wszystkich do wypróbowania swoich sił i 
umiejętności i samodzielnego rozwiązania 
wszystkich zadań. Dla leniwych, mało ambit- 
nych, bądź zrażonych niepowodzeniami, podaję 
listę przykładowych rozwiązań (jedną z wielu 
możliwych — patrz tabelka). 

3D POOL jest udaną symulacją gry w bilard, 
choć ma zarówno wady jak i zalety. Grafika 
jest na dobrym poziomie, jednak czasami (na 
szczęście rzadko) przy powiększaniu zbliżenia i 
obrocie stołu pojawiają się drobne zakłócenia 
obrazu (niedopracowanie programisty), w niek- 
tórych sytuacjach trudno jest dobrać odpo- 
wiedni kąt tak, by było widać cały stół lub jego 
fragment potrzebny do wymierzenia właściwe- 
go uderzenia (szczególnie przy uderzeniach o 
kącie bliskim 90 stopni i uderzeniach o bandy). 








Mimo braku muzyki (co mnie osobiście odpo- 
wiada) efekty dźwiękowe takie jak odgłosy 
uderzania o siebie kul i wpadania do dziur są 
bardzo dobrze dobrane i bardzo naturalne. 
Dużą zaletą programu jest bardzo realistyczne 
zachowanie się kul na stole w odróżnieniu od 
niektórych wcześniejszych pseudo-symulacji bi- 
larda. Również wrażenie trójwymiarowości jest 
bardzo realistyczne, choć czasami trudno oce- 
nić właściwie kąty, tym bardziej, że ogranicze- 
nie pola widzenia, o którym wcześniej już 
wspominałem, jeszcze pogarsza sprawę. - 
Ogólnie jednak jest to dobry i ciekawy pro- 
gram. Polecam go wszystkim miłośnikom gry w 
bilarda jako ciekawą rozrywkę i trening przed 
zmaganiami przy prawdziwym stole lub przy 
programie "Jimmy White's Snooker", który jest 
symulacją najbardziej prestiżowej odmiany bi- 
larda — $nooker'a (najczęściej pokazywana w 
telewizji satelitarnej odmiana bilarda, a od nie- 
dawna również w Telewizji Polskiej). Lecz o 
tym już w następnym numerze. 


Andrzej 
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Cześć! To znowu ja, Roger Vilco. 
Spędziliśmy razem niejedną przygodę 
w kosmosie. Długi czas mój statek dryfował 
po gwiezdnych bezdrożach, podczas gdy ja 
spałem w komorze hibernacyjnej. Dzięki 
automatycznemu zapisowi video odtworzy- 
, łem to, co działo się w ostatniej fazie lotu. 
Zostałem przechwycony przez wysłużony 
gwiazdolot przerobiony na śmieciarkę. Ob- 
sługiwany przez roboty oczyszczał kosmos 
z rakietowych wraków. Mój statek, nie na- 
dający żadnych sygnałow potraktował jako 
złom. Wciągnął go przez $luzę i rzucił na 
składowisku wraków przerabianych na wsad 
hutniczy. 


NIRZNOSETTTNWONIKNCCE 
kował, że coć tu nie gra i obudził mnie, Moj statek, 
tak brutalnie potraktowany, nie nadawał się jnż do 
użytku. Musiałem pomyśleć o innej drodze ratunku. 
Otworzyłem <luzę I opusdlem mój pojazd. Znalar- 
łem się w wielkiej, jasno oświetlonej hali, pelnej ra- 
kietowego śmiecia. Poszediem na południe, potem na 
wschód, skąd dobiegał monotonny toskat. Jego zrócl 
UODO CŁO JELIUTNALYYTYU CKL TU 
Ibez namyslu wskoczyłem do pustego zabierała. 
Wyniosło mnie w górę I wyrzuciło na taśmociąg. Gro- 
ziła mi paskudna śmierć w walcach rozdrabniarki. 


INa komendę GET UP podniosłem się I sko- 
kiem JUMP wydostałem na jakąś szynę. Udalem się 
po niej na zachód w kierunku sterowni. Tam zatrzy- 
małem się nad wozkiem transportowym. Szybko wy- 
ONA WZ TATET NWN UE 
docznie zlych zamiarach. Odjechałem wózkiem na 
zachód i wyjechałem ze sterowni. W hali zatrzy” ma- 
łem się przy czwartym przęsle. Nacisnąłem PRESS 
BUTTON przycisk wozka. Wtedy odłączył się od nie- 
go chwytak i złapał motywator leżący w dole, obok 
O OŁ F CT CZOLO) 7 SERIO WWAN 
hali wypatrzyłem Isniący, nowiutki statek. Miał otwar- 
WADA STALO OZIORZLUUNIWNZE 
tora i reaktora. 

COSA uratuję się z pu- 
LET LN ESY CURL C KE OLOO TW I WRC 
przy pierwszym skrajn)m przęsie. Powtórzylem 
PRESS BUTTON. Ulokowałem motywator prosto 
w otwartym luku statku. Powróciłem wózkiem do 
sterowni i zatrzymałem się przy środkowym wlocie 
zsypu. Wykonałem GET OUT i szybko zsunąłem się 
w dół. Wylądowałem na kupie piachu. Byłem w no- 
wym pomieszczeniu. Z jego kątów patrzyły na mnie 
OPEL CCS JA LJ OJEW ZŁA OWA 
Poszedłem ria zachód, gdzie 
ZEW LOENEKYŚCU)J 
odnalaz- 
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tem reaktor statku. Wziąłem go TAKE REACTOR. 
Światła pomieszczenia  przygasły.  Wspiąłem się 
CLIMB po drabinie, Wyszedłem w znanej ml już 


częsci hali. Zapamiętałem ta miejsce. Potem podązżys 


tem na wschód, poludnie I znowu na wschód. W ri 
rowatym tunelu napadł na mnie wiella szczur i zabrał 
mi resktor. 


KAI pomiószczenia z dra 
biną I ponownie zabrałem reaktor TAKE RFACTOR. 
Powracając CLIMR zabrałem ze sobą drabinę TAKE 
LADDER. kląc rurowatym tunelem wziąłem zwisają 
ce druty TAKE WIRES. Po wyjściu z tunelu pachzed 
łem do różowej część systenui wentylacyjnego. 
Wspiątem się po nim CLIMB i doszedłem do nowego 
statku. Przystawiłem don drabinę SET LADDER 
ZUD HI: NOSUO WCS SOTO 
OPEN DOOR okrągią klapy I wszedłem do statku. 
Włożyłem reaktor do wnęki FIX REACTOR Niestety 
jeden z kabli przylączeniowych byt ra krótki. Użyłem 
wtedy drutu USE WIRES. instalacja zakończyła się 
UCZONA 


A ATONONKeo TATO SZOK 
mat statku i jego instalacje. Były gotowe do lotu. 
NO ZLOTE ZTS OWO ONETU TN 
w nim. Przywołalem ponownie COMPUTER. Na 
ekranie sterowania uruchomiłem kolejno silnik (1), 
radar (7) i start (3). Statek drgnął i uniósł się. Nie 
bylo jednakże wyjścia z gwiazdolotu śmieciarki. UTA 
była zamknięta. Postanowiłem więc pójść na całość! 


Uruchomitem COMPUTER, JOLI H 
uzbrojenie (8) po czym włączyłem opcją F jego osło- 
nę przednią. Użyłem spacji, aby oddać strzał. W bo- 
ku gwiazdolotu powstała ogromna wyrwa, przez któ- 
ER COLLIE CEO NOAA LELIWA 
nie COMPUTER i jego system nawigacyjny (2). Wy- 
brałem opcję SCAN 1 i ustawiłem kurs na PHLEEH.- 
BUT. Zatwierdziłem to opcją SET COURSE 2 i opcją 
RETURN 3. Włączyłem szybkość podświetlną (5) 
i pomknąłem ku PHLEEHBUT. D 


Nie wiedziałem wówczas, że iot ten śledził 
mój śmierteiny wróg, mechaniczny golem 
TERMINATOR. Włączyłem tryb lądowania 
(3) ipo niedługim czasie statek osiadł 
sprawnie na PHLEEHBUTH. Zszedłem 
PE OEWAWYYSTLCLOWKZ A) przycisk 
otwierający dolny luk. Po chwili moje sto- 
py stanęły na bazaltowym gruncie płane- 
dj ty. W tym samym momencie nieopodal 
niepostrzeżenie wylądował wielki sta- 
SP 





A aa i PĄ — 





SLUZYC WIECU UNOWLETUNNOCIENUZLE| 
dlónią przycisku na pasie zapewniający niewidział 
ność t zszedł na powierzchnią PŁILEFHBUTPI. 


ACER YO KUC IU 


nike, wybrałem kierańck na północ, w strong nadcią- 
PUTOSNUY ZA LCTOON EDS TWLDIPUALKYDTUCTJ! 
z ogromnymi skorpionami. Potem skierowalem się na 
zachód. Wkrótce doszędłem do sklepu, który mieścił 
się pomiędzy stopani ogromnego, metalicznego jasz- 
czura. W sklepie zaproponowałem sprzedaż jarzące- 
go się klejnotu (glewin gem)ł SELL GĘM. Dwukrot- 
nie odrzucałem proponowaną cenę. Za otrzymane 
pieniądze zakupiłem termoodpomą bieliznę I BUY 
UNDERWEAR. Pożegnałem sprzedawcę GOODWYE 
i wyszedłem ze sklepu z zamiarem udania się na za- 
chód. Jednakże natychmiast dopadł mnie TERMINA- 
TOR. Po krótkiej szamotaninie cudem wyrwalem się 
z jego łap i pobiegłem na zachód. Dopadłem wejscia 
ipo przywołaniu windy PRESS BUT- TON wjecha- 
łem na górę. Wbiegłem po schodkach na najwyższą 
kondygnację i stanąłem obok lewego haka. Po chwili 
silnik windy ruszył. To TERMINATOR jechał, aby roz- 
prawić się ze mną. Poczekałem, aż wejdzie po scho+ 
dach. Kiedy skierował się w moją stronę; złapałem 
hak TAKE HOOK i cisnąłem nim w golema. Po TER- 
MINATORZE pozostała kupka złomu i cenny pas. 
Zabrałem go TAKE BELT i podszedtem do windy, 
gdzie czekał już na mnie zwabiony hałasem sklepowy 
sprzedawca. Odwiózł mnie na dół. Klucząc przed 
skorpionami powróciłem do statku. Powtórzyłem 
znaną mi już procedurę startu wytyczając kurs na 
MONOLITH BURGER. Była to zakotwiczona w kos- 
OO OLC CIE KE 
brej kuchni i była miejscem spotkań mieszkańców 
wielu planet. 











n. 
JS ZCZLELE TCCT 
dłem do lewej częsci lady i zażądalem 
jadłospisu ORDER MENU. Byłem głodfiy i zamówi- 
łem wszystkie pozycje z jadłospisu. Zapłaciłóm PAY 
ść bukazoidów. Po odebraniu potraw siad- 
woinym stoliku i rozpocząłem kostumpcję 







EAT. W trakcie posiłku poczułem pod zękami twardy 
przedmiot. Był to pierścień z'ukrytym szyfrem. Nie 
m co z nim zrobić. Po posiłku podsąedłem 
ON OIOEPICN OUN ZA LEONA 
ASTRO CHICKEN i wrzuciłem bukazoifa. Szybko za 
cząłem wygrywać. Wówczas nieoc nie na ekra- 


nie pojawił się tajemniczy napis o dziwnym alfabecie. 
AO LELEWELA WYCENY 
LOOK RING i zarządziłem DĘCODE MESSAGE, Po- 
sługując się szyfrem odczytałem, że jest to rozpaczli- 
wa prośba dwóch fabrykantów automatów do gry. 
Zostali oni porwani przez piratów z PESTULONU. 
Porwani błagali o wybawienie ich z rąk przestępców 
kierowanych przez komputerowego tyrana: ELMO. .* 


IO była dla mnie nie lada gratka. oj 
|. - « 


wiłem uwolnić porwa- " 





nych. Powródłem do 
statku. W drodze nie- 
co chorowałem z prze- 
jedzenia. _ Zasiadłem 
fhowu za sterami 
iskierowałem się na 
wulkaniczną _ planetę 


jo EU 
waniu, przed wyjściem 
ze statku, założyłem 
SU UE CY? 
USE  UNDERWEARE. 
Na planecie było rze- 
czywiście bardzo gorą- 
co. Poszedłem na po- 
łudnie, a potem na zachód. Przebyłem paskudny od- 
cinek drogi po zwietrzałych skałach. Na południu 
WOW WACC OCJCCTOA CO LICTZYA 
Obok znajdowało się ich obozowisko. Ukryłem się za 
załomem skały. Po chwili piraci odlecieli statkiem na 
wschód. Wtedy wkroczyłem do obozowiska. Pod- 
szedłem od zachodniej strony do teleskopu. Ujrza- 
NUNUCZON UJ O ZE UA SYNU 
Wziałem tyczkę wiatrometru TAKE POLE i laskę dy- 
namitu z zielonego pudełka TAKE DETONATOR. 
Skierawałem się na wschód do wylotu wąwozu. Uda- 
łe się nim na północ. Doszedłem do krateru z prze- 


kóar u się tam i znalazłem się nagłe 














j hali. Tam po drabinie CLIMB wspiąłem 
yt kopuły i wrzuciłem do otwbru dynamit 
"DEFONATOR. Wybuch był imponujący. 
2a O OE ELIOK KINO 
znaną już drogą:do statku. Przed statkiem musiałem 
przy Pomocy tyczki USE PÓLE OSY CUZ 
padlinę. Wystartowałem i wyznaczyłem kierunek lotu 
na SBM Z szybkości podświetlnej przełączy- 
LOTU ocedurę lądowania. Po wyjściu z kabiny za- 


LOWA) pas TERMINATORA — WEAR BELT i skie- 
|) się na wschód. Wkrótce znalazłem się 
nieopodal wielkiego kompieksu budynków Scum-Sof. 


tu. Pflnowało go wielu uzbrojonych strażników. Uży- 
łem pasa USE BELT i jako niewidzialny przenikną- 
łem z łatwością do wnętrza kompleksu (wybrałem 
e OSORY WS CANCRI 48 


holu, przed windą czekała mnie niemiła 
niespodzianka. Pas całkowicie wyładował się i prze- 
RE) Fa OC OLEWA RATA 
łem głowy i szybko przywołałem windę PRESS BUT- 
TON. Wyniosła mnie ona na kolisty korytarz. Pospie- 


h szyłem nim na północ 
iwszedłem w _ pierwsze 
drzwi po lewej stronie, 


LUCESSONO 
OUN CLOW AC 
'*%o  wykdrzystałem 
CDPVERALLS. W jego kiesz: 
ni znalazłem rozpylacz ma 
rii - waporizer. Tak wyp 
żony podążylem k 


- dla odmiany = na połud- 
nie. Wszedł erwsze 
drzwi po prawej stronie. 


ego ELMO, Była to wielka 
hala biurowa wypełniona programistami pracującymi 


„ przy komputerach. Nie zwrócili oni na mnie większej 


uwagi, trakt 
AWA CY ZI 


jąc mnie widać jako śmieciarza. Wyją- 
vaporizer i przy jego użyciu począłem 
e opróżniać ze śmićci kosz za koszem 
R h 











OKO WICOCTA UE Ct 
koszu. Trzecia kolejna wpadka przy 
ZZ CRA Ja YAN 
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zawsze — przywołanie latającego PE ANR 
padnięcie z gry. Oczyściłem najpierw z: eci prawy 


kompleks hali, potem lewy ana koniec $ 
W lewym kompleksie zdjąłem przy okagji Ti 
CTURE portret Elrpo ze ściany i skopiowałem go na 
OUELK A NANA KS KULI NOWCOH 
ONENOTE [ox Ula i JANI 
opróżnieniu wszystkich koszy w całej hali dotarłem - 
do gabinetu R W pokoju Elmo opróżniłem 
LCOZENYSA RL OWOC OPN OTO OT LYO A 
tarza. Nawet nie zdziwiłem się, gdy ujrzalem dziedzi- 
niec, na którym stał mójstatek. - 


Powróciłem dó gabinetu, w którym już nie- 
zastałem Elmó. Z jego biurka zabrałem kartę magne- 
tyczną TAKE KEYCARD. Teraz już mogłem bez prze 
EJ ETU STEJ O OIZZM 
Podszedłem do pierwszych drzwi ną prawo. Włoży- 
łem db czytnika kartę INSERT KEYCARD i posłuży- 
łem się kopią portretu Elmo - po napisie kończącym 
się słowami „facjal scan” wykonałem USE PICTURE. 
ZEL RL ATRECIE LONT ATO LIRC NA 
w którego centrum stali zamrożeni dwaj nieszczęsni 
producenci automatów. Nacisnąłem przycisk PRESS 
BUTTON i po przejściu pomostu odmroziłem bieda- 
ków USE VAPORIZER. już po chwili byłem przerażo- 
ny ich gadulstwem. Po chwili jednak skończyło się 
ono i zaczęły się „schody”. Pojawiło się mnóstwo uz- 


 Ebrojonych strażników i sam Elmo na czele swych pod- 


danych. Odprowadzono nas pod bronią na ogromny 
stadion. Tam Elmo wyzwał mnie na pojedynek. Uży- 

my do tego monstrualnych robotów. Po walce 
(w dobrym stylu) używając klawiszy J, M i kursora 
pokonałem Elmo. Jego upadek utorował nam drogę 
odwrotu do statku. Szybko opuściliśmy siedlisko tyra- 
na. Dopiero w kosmosie ujawniły się dwa kolejne kło- 


' poty. Pierwszy, to już znane gadulstwo moich pasaże- 


rów. Nie było z nich zadnego pożytku. Drugim kło- 
potem była nieczynna szybkość podświetlna, rozmyś- 
Inie uszkodzona przez ludzi Elmo. Na domiar złego 
napadła na nas sfora statków bojowych tyrana. Uży- 
OUDZAWKNOWYWCZO ONCE A że 
WIAŁO WAWWKCY ę «a 


Zręczna ręka iłut szczęścia sprawiły, że 
gwiazdolotowi-śmieciarce Przybyło do uprzątnięcia 
pięć wraków myśliwców Elmo. Po walce moi pasaże- 
rowie przestali na chwilę gadać, a jeden z nich nawet 
naprawił mi napęd i znów mogłem rozwinąć szybkość 
podswietlną. u 

Dzięki jej przywróceniu mogliśmy powrócić 
na Ziemię. Wylądowalismy dokładnie przed budyn- 
kiem firmy software'owej SIERRA ON LINE. Tu powi- 
tał nas szef tej firmy, Kenn Williams. Zdoła! nakłonić 
moich pasażerów do współpracy. Ja zas ukończywszy 
zwycięsko SPACE QUEST III wystartowałem nie- 
zwłocznie, aby przeżyć nowa, wspaniałą przygodę 
w SPACE QUEST IV. 


, YODA 
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Hook to kapitan pirackiego statku 
"Jolly Roger". Ma on metalowy hak 
zamiast lewej ręki, którą odciął 
mu Piotruś Pan i rzucił krokody— 
lom na pożarcie. Hook nigdy mu 
tego nie wybaczył... 


6» ŚWIAT ATARI 1/1993 





27) 


Czas plynął, z małego chlopca jakim był Piotruś 
Pan wyrósł mężczyzna. który z czasem założył 
rodzinę. Niedługo potem urodził mu się syn — Jacx i 
córka — Maggie. Wydawało się, że wszystko zaczęło 
biec swoim normalnym torem. Tymczasem kapitan 
Hook, kierowany żądzą zemsty, próbuje trafić na jego 
slad. Wreszcie odnajduje eks-Piotrusia Pana, czyli 
Petera Banninga i porywa jego dzieci co krainy baśni, 
Piotruś Pan podąża za nim w towarzystwie wróżki 
Tinkerbeli aby je uwolnić. Ale najpierw musi stoczyć 
walkę z okrutnym Hookiem... 

Znajdujesz się na PIRATE SQUARE. Idź do BE- 
HIND PIRATE SQUARE. Weź kotwicę (stoi oparta o 
pomost) i kij do zdejmowania prania. Wróć na PIRATE 
SQUARE, a potem udaj się do DEAD HANS PiER -— 
tam na pomoście leży lina, weź ją i użyj wraz z kotwicą 
(korzytaj z czwartej ikony). Możesz teraz udać się do 
BAJT AND TACKLE i wejść po schodach na górę — 
znałazłeś się na balkonie. Użyj liny z kotwicą na szczy- 
cie zegara. Za trzecim rzutem kotwica powinna zacze- 
pić się na szczycie wieży. jeśli dobrze zsynchronizujesz 
skok z piratem chodzącym poniżej, to kapelusz będzie 
Twój. Jeśli się tak nie stanie — próbuj dalej. Znalazłeś się 
przed drzwiami pani Sheedle's. Zapukaj, korzystając Z 
czwartej ikony. Teraz, nie zwlekając, użyj jeszcze raz 
kotwicy z liną, wróć na balkon knajpy, potem wejdź do 
niej, idż na PIRATE SQUARE i wkońcu na BEHIND Pi- 
RATE SQUARE. Używając kija do prania zdejmij nie- 
bieską kurtkę i spójrz na nią — znalazłeś złotą monetę. 
Jeśli zbyt wolno pokonaleś drogę od drzwi, to operacja 
ta nie uda Ci się i całą akcję powinieneś powtórzyć od 
początku. 

Posiadasz już niemai pełny ubiór pirata, do zdo- 
bycia pozostały jedynie spodnie. Ruszaj więc na MUG- 
GER$ ALLEY do doktora Chopa i spytaj go jak można 
zarobić pieniądze (HOW CAN I EARN SOME MO- 
NEY?). Doktor zaproponuje wyrwanie zęba w zamian 
za złotą monetę — wyraź zgodę (OK. YOU CAN HA- 
VE ONE OF MY GOLD TEETH). Zabieg powtórz jesz- 
cze raz — w ten sposób zdobędziesz dwie złote mone- 
ty. Przed wyjściem weż żaluzję (ROLLER BLIND). 

Wróć na PIRATES SQUARE, potem do DEAD 
HANS PIER i wejdź do HEC „ROSSED SWORDS. Za- 
bierz dwa kufle piwa ( i znajdziesz w BAIT 










R 





AND TACKLE Udaj : ST ROGERS PLA- 
CE, podejdź do barman: u trzy puste kufle i 
trzy monety M; łnione ijanemu pirato- 





wi siedzącemu 

W ten ai i 1 
zostało tylko przebrać się. Dokonasz tego używając 
żaluzji w miejscu, gdzie nie ma ludzi, czyli na BEH 
PIRATE SQUARE. Wy yglądasz teraz jak _ pr awdziwy pi 
rat. 

Udaj się na PIRATE SQUARE i na MUGGERS 
ALLEY, następnie na GOOD FORM PIER, Na statku, z 
prawej strony, znajdziesz monety ukryte w garnkach 
wróć na PIRATE SQUARE. Wejdź do YE PIRATE” JAP 

ORS$.Przedstaw się krawcowi i spytaj gdzie możesz 
znależć Hooka (MY NAMES PETER BANNING, 
WHERECAN i FIND THIS HOOKQ?). następnie czy 
nie posiada wykrywacza metali (DO YOU HAVE ANY 
METALDETECTORS)). Zgódź się na proponowane wa 
runki. Wyjdź na PIRATE SQUARE, MUGGERS ALLEY 
i na GOOD FORM BEACH. Użyj magnesu na znaku 
"X" — w ten sposób zdobędziesz zegar. Wróć na 
MUGGERS ALLEY i udaj się na GOOD FORM PIER 
Wejdż na statek i idź w lewo. Po rozmowie Z piratam,, 
na którą nie masz wpływu, bohater skacze do wody. 















Najpierw podejdź do ciężarka i użyj kija na bieliznę, - 
następnie do muszli w prawym rogu ekranu i obejrzyj 
ją — znalazłeś muszeikę. Użyj dużej muszli. Dzięki te- 
mu zostaniesz wywindowany ponad powierzchnię wo- 
dy. Idż caly czas w prawo, aż dojdziesz do lasu. Droga 
przez gęstwinę wygląda następująco: prawo, prawo, 
prawo, góra, prawo, góra, lewo, lewo, lewo, lewo, gó- 
ra, prawo, prawo. Na końcu wędrówki będziesz złapa- 
ny na linę, ale po stwierdzeniu, że jesteś jeszcze żywy - 
zostaniesz puszczony wolno i otworzy się przejście w 
drzewie — wejdź tam. 

Znalazłeś się na THE LOST BOYS DINNING 
AREA. Wejdź na schody po lewej stronie i udaj się do 
AVENGERA. Podnieś sieć leżącą pod dzwonem i zo- 
bacz co w niej jest. Wróć do JOGGING AREA i idż do 
THE FOUR SEASONS. Zerwij duży, żółty kwiat. 
Podążając dałej w lewo zobaczysz ptaka siedzącego na 
gnieżdzie — spłosz go używając muszli. Weż jajka. 
Wróć do JOGGING AREA, a potem do THE LOST 
BOYS WORKSHOP. Zaoferuj chłopcu jajka. W zamian 
za nie otrzymasz kawałek elastycznej gumy. Idż do 
DINNING AREA, potem wejdź na schody po lewej 
stronie. Zreperuj uszkodzoną katapultę korzystając z 
kawałka gumy. Wróć do DINNING AREA i obejdź je- 
zioro (ROUND POND). Daj kwiat błyszczącej kuli i 
zerwij gałąż z drzewa znajdującego się po prawej stro- 
nie. Użyj galęzi wraz z kawałkiem liny — w ten sposób 
zrobisz łuk. Udaj się do LOST BOYS WORKSHOP i 
podnieś strzałę leżącą na stole. Zestrzel z łuku fujarkę 
(PAN PIPES) i weź ją. 

Następny etap to SLINGSHOT. Wejdź na górę 
nasypu i zeskocz z niego korzystając z czwartej ikony. 
Czynność powtórz jeszcze dwa razy. Zapytaj Thun- 
butta co o tym sądzi (WHAT DID YOU THiNK OF 
THAT?). Użyj katapulty. Tym razem spytaj się Thun- 
butta dlaczego jest taki zamyślony. W odpowiedzi po- 
winieneś dostać trzy kulki. Wróć do DINNING AREA 
i powiedz OH RUFIO do biesiadnika zasiadającego po 
prawej stronie. Obejdź jezioro (ROUND POND) i 
stań pośrodku ekranu — zostaniesz przeniesiony na 
wyspę. Obejrzyj przewrócone krzesło, łóżko i kom- 
inek, porozmawiaj z błyszczącą kulą, która opowie Ci 
historię rodziny. 

Pozostał teraz tylko pojedynek na rapiery i sła- 
wa z samym Hookiem. Wygląda on następująco: 

— PETER PAN THE AVENGER! 

— GOOD FORM, JAMES. 

- TICK-TOCK-TICK-TOCK. HOOK'S AFRAID OF A 
DEAD OLD CROC. 

- YOU KIDNAPED MY KIDS. YOU DESERVE TO DIE 
JAMES HOOK. 

- PUT UP YOU SWORDS. IT'S HOOK OR ME THIS 
TIME. 

— PETER PAN THE AVENGER. 

To już koniec — gratulujemy. 

AGR 
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est rok 2200. Czas pokoju i dostatku w Galak- 

tycznym Imperium skończył się wraz z jego roz- 

padem. INastały czasy wojen i konfliktów pomię- 

dzy pięcioma nowopowstałymi imperiami. Właś- 
nie w tym czasie w systemie Andromedy rozpoczy- 
nano badanie i kolonizację planety Orion. Odkryte 
tam niewiarygodnie bogate złoża wszystkich strate- 
gicznych surowców, drogocennych kamieni i krusz- 
ców sprawiły, że wszystkie Imperia chciały zająć dla 
siebie tę planetę. Kolejna wojna stała się nieuniknio- 
na. Ten, kto zawładnie Orionem, będzie miał otwar- 
tą drogę do dominacji nad całą galaktyką. 

Jesteś głównodowodzącym sił inwazyjnych skie- 
rowanych do zajęcia Oriona. Twoim celem jest poko- 
nanie | wyparcie z Oriona wszystkich sił wrogich im- 
periów. Na początek masz do dyspozycji jedną bazę 
na terytorium Oriona i ograniczone zasoby środków. 
Musisz równocześnie budować fabryki, fortyfikacje, 
cyborgi wojenne, zajmować nowe terytoria i walczyć 
z siłami nieprzyjaciół. Twoim celem jest zwycięstwo 
za wszelką cenę, nic innego się nie liczy. Powodze- 
niat:! 

Steel Empire jest grą dia każdego, ponieważ w 
zależności od upodobań można wybrać jedną z 





trzech wersji gry. Grę strategiczną, w której zwycięs- 
two zależy głównie od właściwych decyzji i strategii, 
grę zręcznościową, ograniczającą się do rozgrywania 
batalii pomiędzy różnymi cyborgami i grę strateglcz- 
no-zręcznościową, łączącą w sobie dwie powyższe 
wersje. Kolejną olbrzymią zaletą tej gry jest to, że 
może w nią grać dowolna ilość graczy — od 1 do 5, 
co tylko uatrakcyjnia jej przebieg, ponieważ, jak w 
większości gier, o wiele ciekawiej jest grać przeciwko 
innym graczom niż przeciwko komputerowi (choć w 
tym wypadku komputer jest bardzo dobrym przeciw- 
nikiem, bo można wybrać dla niego jeden z sześciu 
poziomów trudności). 

Gra jest bardzo rozbudowana i ma wiele opcji. 
Planeta Orion podzielona jest na 72 terytoria róż- 
nych typów: miasta, tereny arktyczne, lasy, pustynie i 
tereny wulkaniczne. Każdy z terenów wymaga trochę 
innej strategii i te same cyborgi zachowują się inaczej 
na różnych typach terenów. Masz do dyspozycji róż- 
ne typy fabryk i umocnień, i zarówno Jedne jak i dru- 
gie można rozbudowywać. W fabrykach możesz pro- 
dukować 9 różnych typów cyborgów: od malutkiego 
cyborga typu Merkury do olbrzymiego Titana. Gra 
jest doskonale opracowana z ekonomicznego punktu 
widzenia, tzn. bardzo dobrze dobrano czas budowy 
cyborga I jego koszt w zależności od wielkości fabry- 
ki, oraz dochody jakie przynoszą nowozdobyte tery- 
toria. Bardzo często stajesz przed wieloma proble- 
mami takimi, jak: czy budować dużo małych i tanich 
cyborgów, czy mało, ale kosztownych; rozbudowy- 
wać fabrykę by zmniejszyć koszty i skrócić czas bu- 
dowy dużych cyborgów czy wydać te fundusze na 
budowę fortyfikacji na terenach graniczących z nie- 
przyjacielem. Również część zręcznościowa gry, czyli 
walki pomiędzy grupami cyborgów, jest ciekawie roz- 
wiązana, ponieważ mimo, że wymaga zręczności 
przy posługiwaniu się joystickiem, wymaga również 
wyboru właściwej strategi! w zależności od tego, na 
jakim typie terenu ma miejsce i jakie cyborgi biorą w 
niej udział. Każdy cyborg ma swoje słabe i mocne 
strony i lech znajomość jest kluczem do sukcesu. 
Często zdarza się tak, że teoretycznie słabsza grupa 
cyborgów pokona przeważające siły wroga lub doko- 
na w nich bardzo poważnych zniszczeń dzięki właści- 
wej strategii walki. 

Gra ta nie nudzi się szybko, ponieważ po począt- 
kowych sukcesach na najłatwieszych poziomach trud- 


ności, wygranie na coraz wyższych poziomach wyma- 
ga coraz większej liości prób, a wygranie przeciwko 5 
graczom sterowanym przez komputer na najwyż- 
szym poziomie trudności jest nlezwykłe trudne. Jed- 
na partia gry na ogól trwa kilka godzin, a w przypad- 
ku dużej liczby graczy grających przeciwko sobie (nie 
sterowanych przez komputer) nawet dłużej, jednak 
w każdej chwili można nagrać na osobną dyskietkę 
aktualny stan gry i potem zacząć od tego miejsca. 
Graflka, choć nle najważniesza w tego typu grach, 
jest w Steel Empire na bardzo przyzwoitym pozio- 
mie, a digitalizowane efekty dźwiękowe tworzą rea- 
listyczną atmosferę. System sterowania | wydawania 
rozkazów, w całości oparty na ikonach, jest prosty i 
przejrzysty. Gra nagrana jest na dwóch dyskietkach, 
Jednak w jej trakcie nie trzeba ich zmieniać. Pewną 
wadą wydaje się być może zbyt duża iosowość w po- 
czątkowym stadium gry. Ponieważ dochody z posz- 
czególnych terytoriów w każdej grze są ustalane lo- 
sowo, tak samo jak rozmieszczenie baz startowych 
wszystkich graczy, dużo korzystniej jest zaczynać w 
rejonie o wysokich dochodach | w dużym oddaleniu 
od pozostałych graczy, niż na ubogim terenie i po- 
między wrogimi bazami. Do programu dołączona jest 
duża kolorowa mapa całego Oriona i wyczerpująca 
instrukcja w języku polskim bardzo dokładnie wpro- 
wadzająca w grę, opisująca wszystkie występujące w 
niej opcje i podająca wszystkle dane techniczne cy- 
borgów i ich uzbrojenia. W sumie jest to na pewno 
ciekawy i udany program, tym bardziej, że do tej po- 
ry na Atari ST niewiele było gier tego typu, a coraz 
więcej użytkowników woli gry wymagające strategicz- 
nego myślenia | podejmowania decyzji, a nie tylko 
małpiej zręczności, 

Na koniec kilka rad pomocniczych. Na początku 
buduj dużo małych cyborgów i jak najszybciej zajmuj 
dużo terytoriów w celu podnieslenia swoich docho- 
dów. Równocześnie większość cyborgów wysyłaj w 
stronę terenów zajętych przez innych graczy i posta- 
raj się utworzyć tam jak najkrótszą ufortyfikowaną 
granicę; następnie rozbudowuj fabryki i buduj coraz 
większe i silniejsze cyborgi. Nie wdawaj się w potycz- 
ki na terenach przygranicznych małymi siłami, bo 
wciąż będziesz je tracił i ciągle zdobywał oraz odbijał 
te same tereny. Zgromadź większe siły i dopiero 
wtedy zajmij od razu kilka terytoriów i przesuń grani- 
cę swoich umocnień. W późniejszym etapie gry nie 
żałuj funduszy na loty szpiegowskie w celu poznania 
siły nieprzyjaciela na terenach granicznych, zanim je 
zaatakujesz, ponieważ (o ile nie masz znacznej prze- 
wagi) lepiej nie atakować fortyfikacji wroga, lecz poz- 
wolić mu wykrwawić się przy atakowaniu twoich. Pa- 
miętaj, że nie ma uniwersalnej strategii i w zależności 
od sytuacji należy inaczej postępować. Nie bój się ek- 
sperymentować w poszukiwaniu najlepszych rozwią- 
zań i ucz się na własnych błędach. Niech ci szczęście 
sprzyja. Powodzenia!!! 


Andrzej 
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wa tam wszystkich fanów naszego klubu. 

) jJako pierwszą grę do szczegółowego 
Pc opisania rozwiązania wybralem "Dun- 
geon Master". Gra ta mimo,że ma juz kilka lat, to 
jednak wciąż zajmuje czołowe miejsce na listach 
przebojów. Najdziwniejsze jest, że choć prawie 
wszyscy użytkownicy ST znają ją z własnych doś 
wiadczeń, to jednak bardzo niewielu z nich ukoń 
czyło ją. Teraz wszyscy ci, którzy w jakimś mo- 
ZN ÓW AZ UO SEN NEKUCojsiyAe 
Żaręczam, że wbrew wielu opiniom krążącym 
wśród użytkowników, nie jest to straszliwie trud- 
ERY CIEAYCNCKZZ ZZ IKOKI CJE 
czenia. Ostatnim razem, gdy kończyłem ją jedną 
postacią, trwało to jeden długi wieczór (a pełną 
grupą ze dwa razy szybciej). Zaczynamy!!! 

OSA ZYZLECZZAW nici ra Nocy 
cie, lub jeśli lubisz trudniejsze zadania - jedną pos 
tać. W zasadzie istnieje bardzo wielę poprawnych 
wariantów grupy, ważne jest, by była ona właści- 
wie wyważona. Wskazane są dwie postacie o 
większej sile i zręczności (jako walczący wręcz), i 
dwie postacie o dużej ilości punktów mana, inteli- 
gencji i mądrości (jako postacie głównie zajmujące 
się magią). 

Uwaga!!! w późniejszym etapie gry ważne jest, 
by wszystkie postacie były wprawne zarówno w 
walce wręcz, jak i w posługiwaniu się czarami. Dla- 
tego nie należy raczej wybierać postaci © mana niz- 
SZAJNA cs acc WCZJIAKYC uno 
waż bardzo trudno będzie im uczyć się rzucania 
zaklęć (Hissa mający na początku 5 pkt. mana już 
się do tego nadaje, kończąc grę w jednej z moich 
grup doszedł do stopni mistrzowskich jako kapłan 
i wizard z prawie 200 pkt. mana) 

Zalecam reinkarnować postacie, zamiast je 
wskrzeszać, ponieważ wtedy zapominają wszys- 
tkie umiejętności, a współczynniki mają takie $ame 
jak postacie wskrzeszane. Bardzo szybko zdobędą 
one poprzednie umiejętnośa, jednak w tym sa- 
mym czasie zwiększą im się wszystkie współczyn- 
Or ZWI OSK oo cnc 
nia w każdej z czterech klas (fighter, nnia, priest, 
wizard): neophyte, novice, apprentice, journey- 
man, craftsman, artisan, adept, expert, lo master, 
on master, ee master, pal master, mon master. arch 
master. Kończąc grę wszystkie postacie powinny 
ORCS AW EO ae ETC 
trzowskie stopnie. Z oszczędności miejsca ne bę- 
dę podawał charakterystyk wszystkich postaci, 
zwrócę tylko uwagę na kilka z nich, które posiada- 
ja w startowym ekwipunku użyteczne przedmioty 
i z tego powodu warto rozważyć ich kandydatury: 
Chani — moonstone (naszyjnik dodający noszącej 
eg ciu C YZ Ira iu zi5 
ku postaci o małej jej ilości), Azizi — dobry starto- 
wy ubiór, Gothmog — Cloak of night (płaszcz 
ACZ Ci Tr WO TACO eFON C] 
do = miecz samurajski — skuteczna broń, Linflas 
SORAYA kol no todo edo 
braniu drużyny należy przejść za podnoszoną kra- 
tę i przystąpić do właściwej gry. Na pierwszym po- 
ziomie można znaleźć jeszcze trochę pożywienia I 
OAZY ENY CYC WET ASSET 
należy tu wrócić i umieścić na nim jej'kości). 

Zanim zejdziemy niżej, dam wam kilka BAR- 
DZO WAŻNYCH RAD, których należy przes- 
z: ACK 7 ZD NYC katedr 


czany jest do gier przygodowych, wymaga jednak 
refleksu « zręczności. Od samego początku naucz 
się sterować grą przy pomocy obydwu rąk (jedna 
do poruszania się przy pomocy <lawiszy ze strzał- 
kami i "insert" i "clr home”, a druga do wybierania 
opcji w walce i rzucania czarów). Sterując tylko 
wyłącznie myszką daleko nie zajdziesz. W trakcie 
gry musisz mieć odpowiednio wyregu'owaną siłę 
dźwięku, ponieważ odgłosy kliknięcia przy wejściu 
ECCO SA OPKOCCZOY Z ciEy Wody) 
KEjEte ai Key -07 oe ir Ke! 
niezbędnych wskazówek. Również odpowiednio 
wyregulowana ostrość i kontrast obrazu są bardzo 
ważne, ponieważ niektóre klucze są ledwie wi: 
doczne na szarym tle posadzki; to samo tyczy się 
przycisków na ścianach, które im dalej w grze, tym 
są mniejsze i trudniejsze do zauważenia. Pamiętaj 
że postacie rosną w siłę w miarę zdobywania no- 
wych stopni wtajemniczenia i bardzo ważne jest by 
wszystkie postacie zdobywały doświadczenie we 
wszystkich specjalizacjach. Jest to możliwe tylko 
rr YAK O POZO cY EET WAIT: a= p Zel) 
O EiwZJCAWAWZ (cor; Zaj ATA) 
wszystkich typów broni (z wyjątkiem sztyletów) 
WOREOTEoKe CIENIE dy al oz ksi telezriE 
przy walce sztyletem, strzelaniu z wszelkiej broni i 
ZA WIO ONZ c tej n00e 

Uwaga!!! Możliwe jest szkolenie się w klasie ninji 
nawet przez rzucanie przed siebie lub w ścianę 
(dobrze od czasu do czasu, najlepiej gdy czekasz 
na regenerację punktów mana, porzucać sobie 
wszystkim co masz pod ręką, a o dziwo awansu- 


jesz na wyższe stopnie wtaremniczenia). W trakcie , 


W EPSEDCREJY Nora 
walce wręcz (oszczędzać do tego celu wrogów 
Il), Priest i wizard zdobywają doświadczenie przy 
każdej próbie rzucenia czaru z danej szkoły magii. 
Nie przejmuj się tym, że z początku nic ci nie wy- 
chodzi. Nowe czary zawsze zaczynaj od najsłab- 
szej wersji, a gdy nie masz wystarczającej ilości ma- 
na do jak'egoś czaru to pamiętaj, że możesz wy- 
WSKA ORODY EZ (SPANIA CIEN 
nerację punktów mana, i dopiero gdy wybrałeś już 
ZAZNACZ 0KY Edi ata cj (X 

Uwaga!!! Pamiętaj, że możesz zawczasu przy- 
ozn TSW rzcc Wrz 
wać mana na nie wydatkowane, tak by w walce 
móc rzucać następne czary. Zawsze, nawet gdy 
nie ma takiej potrzeby, staraj się wszystkimi posta- 
ciami rzucać różne czary, W pierwszej kolejności 
napoje leczące i odtrutki na zapas, a potem ma- 
giczne światło i wszystkie inne zaklęcia (nawet ku- 
le ogniste na wiwat, byle nie stojąc twarzą do Ścia- 
ny). W ten sposób szybciej będziesz zdobywał no- 
we stopnie wtajemniczenia. Zawsze powinieneś 
mieć kilka napojów leczniczych w pogotowiu, tak 
dle Wir ER ZIANO SZEW 
PAJO CACIAY CACKA LKNSEALCYCE 
ek i wyleczyć rany przy icn pomocy. Najlepiej sta- 
rej się wcale nie używać czarów bojowych w walce 
(oszczędzając punkty doświadczenia dla fighte- 
rów), chyba że jesteś w bardzo ciężkiej sytuacji. 
Tak samo, gdy masz łatwych przeciwników, za- 
mień miejscami pierwszą i drugą linię tak, by i twoi 
"eksperci" od magii podszkolili swoje umiejętności 
wywijania bronią. Nigdy bez potrzeby nie orzecią- 
Z POCO NE OCEAN) yZoZaEia CH 
pasowe ubrania (ubrania i zbroje nie zużywają się 


w grze), nadmiaru broni ( 
oceniać po wadze bi m cięższa tym lepsza 
ub po tym jakie ożliwości ataku) czy inny! 
żytecznych przedmiotów, np. pochodni, gd 
już dobrze o esz umiejętność tworzenia ma 
gicznego światł 
WAGA tóre naszyjniki nie są tylko blys 
tkam, lecz w magiczny sposób podnoszą pewne 
współczynniki (można [EG WoFatKcJ CIE! 
spółczynniki postaci, gdy ma nałożony naszyjn 
a szyję i bez niego). Takie bezużyteczne prze 
mioty dobrze jest w w charakteryst 
nych miejscach, np. na rozwidleniach, w celu ułat 
wieniu sobie orientacji na mapie i unikania chodze- 
nia w kółko. 

Nie tra u na niepotrzebne działania, zabie- 
raj ze sobą wszystkie jadalne rzec 5 
grasz jedną postacią) i przy każdej fontannie napij 
się do oporu i uzupełnij zapasy wody. Jedzenie 
konsumuj w kolejnośi od najcięższego. Gdybyś 
ao zo Car INKA AZONICZW CJI 
kilka miejsc, w których jadalne stwory odradzają 
się i możesz tam wrócić, by uzupełnić zapasy. 
SZA NEO OCCYNCC WZ SSA 

CEN EOB troja sorted za 
wartych (np. podają one wzory wszystkich zak- 
lęć), jednak poniewaz są one rozrzucone po 
za Zdarza nr OGAE Cyc iuy ok 
zu wszystkie na początku, tak byś mógł wcześnie 
zacząć ćwiczyć ich rzucanie. Najpierw wybierasz 
kolejne sylaby, wskazując odpowiednie symbole 
kursorem i naciskając lewy przycisk myszy, a po- 
tem wywoiujesz zaklęcie wskazując na "zdanie" 
ułożone z tych sylab. Pierwszą syłabą jest zawsze 
sylaba siły zaklęcia (zaczynaj od najsłabszej, czyl 
pierwszej od lewej) i może być wybrana dowolnie 

m silniejsza tym więcej wymaga punktów mana), 
dlatego w opisie czarów pomijam ją. Nazwy tych 
sylab zo: lo, um, on, ee, pal, mon. Następnie sylab: 
żywiołu zaklęcia: ya, vi, oh, ful, des, zo. Kolejne to 
sylaby formy zaklęcia: ven, ew, kath, ir, bro, gor. 
Ostatnie to sylaby charakteru zaklęcia: ku, ros, 
dain, neta, ra, sar. Najlepiej rozpoczynać naukę od 
tych najprostszych, czyli najkrótszych. Oto lista 
Da zda AO CYJ ANC akc ENE A 
ew — osłabia lub niszczy duchy i stwory niemate- 

alne, ch ven — tworzy chmurę trującego gazu, ful 

magiczne światło (krótkotrwałe), des ir sar — po- 
woduje ciemność (raczej bezużyteczne), oh ir ra 
USC JCIT WT ONE Wake 
rzy dziwny obiekt (potrzebny przy końcu gry), fu 
ir — kula ognista (magiczny granat, cha cha cha!!!) 
Woo rk ieACRZSz prz 
ew Sar — czyni grupę niewidzialną, oh kath ra 
magiczna błyskawica, ya bro ros — powoduje zos 
tawianie magicznych śladów na posadzce, ya ir 
tworzy magiczną tarczę, oh ew ra — pozwala wi- 
dzieć przez ściany, zo — otwiera niektóre drzwi 
des ven — zatruwa przeciwnika 

EAC CY AO YES OE 
(potrzebna jest pusta butelka w ręku rzucającego 
czar): oh bro ros — napój zwiększający na krótko 
ez CY lic no ora 
rujący punkty żywotności (hit points), ya bro” na 
pój tworzący magiczną tarczę wokół postaci, zo 
bro ra - napój regenerujący pewną ilość punktów 
ELE ofi odr cizia HCO 
soned), des ven — butelka z trującymi oparami (do 


teczność najlepiej 





rzucania), ya - napój regenerijący zmęczenie (cta 
mina), ful bro ku = napój zwiększający na krótko si 


tę (strenght), ya bro neta — napój zwiększający na 
krótko witalność (vitality), ya bro dain — napó 
zwiększający na krótko mądrość (wisdom) 
Zamieszczone poniżej mapy zawierają wszys- 
tkie ważne szczególy topograficzne, a w szczegó 
oo OEC sr AUCIE zyja 
przyciski, pułapki, tajne skrytki i przejścia. Z ich po- 
mocą nie powinieneś się zgubić, ani mieć żadnych 
kłopotów z rozwiązaniem wszelkich problemów. 
Teraz najwyższy czas rozpocząć właściwą grę, czy 
li schodzimy na POZIOM II. Nie przedstawia on 
żadnych specjalnych kłopotów. Musisz znaleźć ki 
EBK CONZT SCK POYT(so Iva 
nacisnąć kiika przycisków i dźwigni, znależć trochę 
użytecznych przedmiotów. W kilku miejscach zna 
dują się zapadnie, które albo zamykają się przy po- 
ocy dźwigni, lub dzięki położeniu jakiegoś przed- 
miotu na polu transportowym, lub polu reagują 
ONES OCR Ao Sac 
się kilka pól reagujących na wejście na nie otwar 
SCUW oe Yao r OW NAN 
ci sprawić problemu (wystarczy kilka prób by zna 
eźć odpowiednią kolejność. Na tym poziomie 
spotkasz mumie i skrzeczące zielone grzybopo- 
dobne stwory. Mumie najlepiej zabijać techniką 
cios, krok w tył, cios i krok w tył..., a grzybki albo 
tak samo, albo idąc na wymianę ciosów, poniewaz 
OZI SKOK sy dO c roze ieOa no 
(ae o RESTA AW dractcz BELEK ISEC 
WE ZALEW ONW NSZZ 


UCAO: 


ŚCIANA 
PRZEDMIOT 
PRZEDMIOT 
DRZWI/BRAMA 
SCHODY 

DÓŁ 

OSNOWA 
NIEBIESKA MGŁA 
SEKRETNE DRZWI 


LEGENDA 
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Drodzy Czytelnicy! 

Jako redaktor odpowiedzialny za dział dotyczący 
tematu komputerka ręcznego „Portfolio” chciałbym 
przedstawić pokrótce swoje idee odnośnie jego pro- 
wadzenia. 

1. Dział będzie współredagowany przez naszych 
czytelników, posiadaczy lub potencjalnych - 
użytkowników Portfolio, to znaczy: 

— będziemy publikowali listy, pomysły i artykuły na- 
szych czytelników, 

— bęcziemy zamieszczali publikacje sugerowane 
przez czytelników oraz odpowiedzi na pytania. 

2. Dział będzie składał się z trzech elementów: 

= nowości = krótkie notki czy informacje 

= tak zwany artykuł wiodący, tzn. obszerniejsza pu- 
blikacja na temat Portfolio 

= listy i odpowiedzi, 

3. Pragniemy poinformować, że jesteśmy rów- 
nież w posiadaniu programów „freeware” otrzyma- 


nych od prof. BJ Gleason'a do bezpłatnego rozpow- 
szechniania. Prosimy o dyskietki 5.25" w formacie 
360 KB (dwóch) lub 3.5" w formacie 720 KB i zaa- 
dresowanej koperty zwrotnej, zaopatrzonej w odpo- 
wiednią ilość znaczków pocztowych. 


Ponadto posiadamy inne języki programowania 
na ATARI Portfolio (4 dyskietki 5.25”, lub 2 3.57). 
Ponadto informujemy, że osoby zgłaszające się do 
naszego miesięcznika zostaną objęte bazą danych 
Klubu Użytkowników Portfolio i będą mogły u nas 
korzystać z pośrednictwa w kontaktach z Kolegami o 
podobnych zainteresowaniach. Ponieważ Redakcja 
udostępnia nam co mlesiąc prawie dwle strony mamy 
nadzieję, że zaspokoimy Wasze bleżące potrzeby. 
Prosimy piszcie do nas podając na kopercie „Portfo- 
lic”. 

Najbliższe tematy: 

1. Polski modul pamięci RAM = krótki opis 


2. Modem telekomunikacyjny (obydwie pozycje 
w bieżącym numerze) 





Muzycznie to wszystko co można sobie wymyśleć -— 8 
kanatów 16-stobitowego dźwięku do 50 KHz, dynamika 
144 dB (dobry Compact Disk to 44 KHz i 105 dB), a 
oprócz przetwornika DA także AD, możliwość uzyska- 
nia wszystkich dotychczesowych dźwięków (8-bitów do 
50 KHz dla STE/TT, czy trzy kanały Yamahy dla ST) 
oraz niepowtarzalne możliwości obróbki dźwięku przez 
DSP, Tyle chyka wystarczy. Spróbujemy teraz omówić ki- 
Ika zastosowań, które powinny bardziej niż jakiekotwiek 
dane, uzmysłowić Państwu możliwości tego komputera. 
Jedna z pierwszych firm, która zaprezentowała nowości 
do FALCONA to MATRIX. Profesjonalny geniock i video 
digitizer True Color wprawiał w osłupienie, choć firma 
zapewniała, że takie efekty można uzyskać także na ST, 
ale konwersja palety barw trwełaby kilka sekund, a nie 
25 razy na sekundę jak u FALCONA. Rewelacją jest 
D2D Systems Ltd of Cambridge, który pozwala na bez- 
pośrednie nagrywanie i odtwarzanie muzyki na twardym 
dysku, bez ograniczeń związanych z pamięcią komputera 
(podobny system dla ST kosztował około 2000 funtów, 
dla FALCONA — 300). Istnieje wersja 8—mio ścieżkowa, 
jednak z możliwością jednoczesnego wyjścia dwóch ście- 
żek; sample i sekwencje mogą być linkowane w czasie 
rzeczywistym i grane jednocześnie. Przy częstotliwości 
50 KHz, 10 MB na twardym dysku to jedna minuta mu- 
zyki. Natomiast bez potrzeby stosowania dodatkowych 
urzączeń FALCON może pracować jako sampier, equali- 
zer z efektami specjalnymi, modem, czy fax. Wróćmy 
jednak do oprogramowania. DIGITAL ARTS Vector to 
program o niespotykanych dotąd możliwościach. Pełna 
wektorowa animacja z wykorzystaniem pełnego koloru, 
działająca we wszystkich rozdzielczościach, grafika wek- 
torowa i rastrowa, płynne przetwarzanie obrazu, współ- 
praca z video, praca w standardzie Calamusa i Postsćrip- 
tu. Lexicor Software prowadzi końcowe prace nad odpo- 
wiednikiem PHASE IV — potężnego programu typu 
CAD, pracującego w pełnym kolorze. Firma przeprowa- 
dziła w USA specjalne testy (ponieważ program był reali- 
zowany początkowo na innych płaszczyznach) porównu- 
jąc jednocześnie pracę softwane'u na FALCONIE i kom- 
puterze Silicon Graphics = Iris Indigo. Nie zauważono 
żadnych różnic w możliwościach i pracy programu na 
obu komputerach. Jest tylko jedna, drobna różnica — 
FALCON kosztuje w USA 800=1500 dolarów, zaś Iris 
Indigo 15000-37000 dolarów. Powstają już także gry na 
FALCONA. Jedną z pierwszych była firma Edipse two- 
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rząc grę z cieniowaną grafiką w czasie rzeczywistym (i 
to bez wspomagania DSP). Intergalactic Development 
tworzy grę detektywistyczno”przygodową (prawie 150 
płynnie scrolowanych i animowanych ekranów), Liama 
Zap specjalną wersję "Attacx of the Muzant Camels" 
(100 digitalizowanych animowanych postaci)... itd. Kom- 
puter został stworzony jako genialne urządzenie multi 
medialne dla każdego i wydaje się (po zapale z jakim za- 
brali się ćo niego programiści), że powinien spelnić pok- 
ładane w nim nadzieje. Porównywanie go do innych kom- 
puterów podobnych cenowo nie ma najmniejszego sensu 
— możliwości graficzne, muzyczne, szybkość przetwarza- 
nia danych i rónorodność wyjść umieszczają go w zupeł- 
nie innej, o wiele wyższej, kategorii komputerów. A 
przygotowywany jego młodszy, "mądrzejszy" brat 
(patrz nowości) może okazać się rewolucją. Pozostaje 
tylko pytanie czy programiści będą potrafili wydobyć z 
niego jego olbrzymie możliwości i czy firma ATARI wys- 
tarczy sił (pieniędzy?!) na odpowiednią promocję. 


Bardzo dużo miejsca na targach poświęcono kort 
so'i do gier ATARI LYNX II, która robi zawrotną karierę 
na zachodzie. W Polsce na przeszkodzie stoją ceny pro- 
gramów do tego urządzenia. Było to jedyne urządzenie, 
do którego sprzedawano prawie wyłącznie programy, a 
wybór był naprawdę olbrzymi (gwiazdą numer 1 był 
BATMAN RETURNS). Myślę, że jeszcze wrócimy do 
LYNX, gdyż naprawdę na to zasługuje. Dziwił nas za 
to prawie zupełny brak ATARI ST BOOK. Zauwazyliśmy 
tylko kilka egzemplarzy tego niezwykle poręcznego no- 
tebook'a pracującego w standardzie ST z wbudowanym 
twardym dyskiem zamias: stacji dysków, śmiesznym my- 
szopodonym urządzeniem VecrorPad i bardzo dobrym 
ciekłokrystalicznym wyświetlaczem 640*400. Na ATARI 
MESSE było także wiele już dobrze znanego sprzętu, 
różnych akcesoriów i zadziwiająco mało gier (oczywiście 
w stosunku do "poważnych" zastosowac), które jednak 
dla odmiany znakomicie sprzedawały się. Jeżeli zaintere- 
sowały Państwa nowości z rodziny ATARI to na pewno 
jeszcze do nich wrócimy. 


Redakcja 


ortfolio 


3. Portfolio bus: 
4. Portfolio — łącze seryjne 


5. Portfolio — łącze równoległe — drukarka — wy- 
druk polskich iiter — odwzorowanie wydruku. 


PYTANIA: Od naszego czytelnika otrzymaliśmy 
następujące pytania dotyczące Turbo Pascala: 


1. „Blok PORTFOLI. TPU zastępuje większość 
funkcji, jakie spełnia moduł CRT? Nie wiem tyiko, jak 
w prosty sposób można by zastąpić wykorzystanie 
w module CRT zmiennej TEXTATTR w celu wyświet- 
lania na ekranle Portfolio ciemnych znaków na jas- 
nym tle oraz znaków migających?” 


2. „Gdzie można dostać, bedące programami 
PD lub „shareware”, programy kompresyjne PKLITE 
oraz LZEXE?" 


Prosimy czytelników o odpowiedzi, które opubli- 
kujemy. Mój adres poczty elektronicznej — jawinek at 
plearn B 


Jan Winkowski 


MODEMIK 


Chyba mam jakieś tendencje da zdrabniania. 
Poprzednio „porttelik”, a dzisiaj mnodemik”. Jednakże jak 
ma się wyrazić ktoś © blisko dwóch metrach wzrostu 
i prawie 90 kg wagi o urządzeniu wielkości dwóch pude- 
łek zapałek iważącym około 100 gramów. 


Jest to modem Com Call 1200 konstrukcji 
USA, produkowany w Singapurze, a sprzedawany (rów- 
nież wysyłkowo) przez firmę LaRS$ w Warszawie (patrz 
poniżej). . 

Modem ten należy do typów, które są umiesz- 
czane pomiędzy komputerem a telefonem. Konkretnie 
wkłada się go bezpośrednio do gniazda sprzęgu seryjne- 
go (RS232C) komputera (o ile mamy gniazdo D25 męs- 
kie, ponieważ modem jest wyposażony w gniazdo D25 
zeńskie), lub musimy skorzystać z gniazda przejściowego 
na D9, albo specjalnego, w przypadku komputerów wy- 
posażonych w inne gniazda. Modem pobiera konieczną 
energię e'ektryczną bezpośrednio z komputera, czyli 
z gniazda sprzęgu seryjnego. 

Po przeciwnej stronie gniazda D25 znajduje się 
telefoniczne gniazdo wtykowe typu RJ11C. Obecnie - 
amerykański wtyx z kabelkiem pasujący do gniazda mo- 
demu i zaopatrzony z drugiej strony w typowy wtyk poł 
ski możemy już kupić w każcym lepszym sklepie ze 
sprzętem telefonicznym. 
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Modem współpracuje z każdym komputerem 
wyposażonym w sprzęg seryjny. Osobiście wypróbowa- 
łem urządzenie na komputerach zgodnych z IBM, w tym 
również na ATARI Portfolio, na Maclntoshu ina ATARI 
ST, 


Modem ten jest szybszy od nie tak dawno 
jeszcze powszechnie używanych modemów wedlug stan- 
dardu BELLa (0 — 300 b/s — standard BELL 103) ponie- 
waż posiada szybkość przenoszenia 1200 b/s, zgodnie 
z zaleceniami europejskimi CCIT V22(1200b/s) oraz 
Bell 212A (1200 bys) i BELL 103 (0-300 b/s). 


Przy naszych jakościach linii telefonicznych jest 
to szybkość właściwa do przenoszenia danych w obrębie 
miasta. Zastosowany jako modem „międzymiastowy”, 
w zależności od ilości przekazywanych danych. może 
spowodować znaczne koszty takiej komunikacji. Nie ma 
też żadnych probienów w komunikacji z szybszymi mo- 
demami, ponieważ szybszy modem dostosowuje się au- 
tomatycznie do możliwości transmisyjnych wolniejszego. 
To znaczy że modem o możliwości przenoszenia danych 
2400 b/s po połączeniu z modemem 1200 b/s ustawia 
szybkość transmisji na 1200 b/s. 
Oczywiście, ze względu na jego wielkość i sto- 
sunkowo niską cenę, pracuje on jedynie w trybie asyn- 
chronicznym. Stosuje on rozszerzony zestaw poleceń 
_ AT (Heysa), jednakże szereg poleceń jest ignorowanych, 

a tylko potwierdzanych komunikatem OK. Nie powoduje 
_ tow zasadzie żadnych zakłóceń. Nie posiada on żadnych 
_ diod sygnalizacyjnych, jak również nie jest wyposażony 
w głośniczek, co w przypadku dobrego programu komu- 
_ nikacyjnego nie utrudnia użytkowania. 


| Ponadto jest cn wyposażony w podtrzymywa- 
"mą pamięć pozwalającą na zapisanie dwóch zestawów 
_ konfiguracji oraz czterech numerów telefonów, co znacz- 
nie ułatwia jego używanie. 

19 Za pomocą tego modemu łączyłem się z siecią 
_ uniwersytecką EARN, BITNET oraz z różnymi BBS-ami 
w Warszawie przy pomocy różnych komputerów 
(w tym ATARI Portfoilo jedynie z BBS-ami). Uważam, 

_ Że jest to bardzo dobry modem dla początkującego uż- 
_ ytkownika, a ze względu na swoją cenę nadawałby się nie 


Komunikacja komputerowa - sieci. Jeżeli dla 
mnie połączenie się z centrali zaczynającej się na 23 
z centralami w Warszawie zaczynającymi się na 4, na 1 
albo na różną, dowolną kombinację 3-ki (3x) zależne 
jest od kwadry księżyca, humoru lub zdrowia żony, czy 
przyjaciółki konserwatora central telefonicznych, czy sta- 
nu kabli, to w krajach „cywilizowanych, połączenie się nie 
tylko z właśnie wybieranym numerem, ale nawet z taj. 
nym komputerem Pentagonu, czy komputerami banko- 
wymi (jak o tym świadczą liczne przykłady) nie stanowi 
żadnego kłopotu. Po prostu poczcie zależy na zysku, 
ato zależy od ilości, ata przede wszystkim od jakości 
polączeń. Jestem przekonany, że znikome inwestowanie 
przedsiębiorców ikupców zachodnich w Poisce jest 
w dużym stopniu, jeżeli nie całkowicie, spowodowane 
stanem naszej komunikacji, a w szczególności telefonii. 
Cała potęga komputeryzacji polega na dostępie poszcze- 


rę” 


tylko dla indywidualnego posiadacza, ale również do nau- 
ki korzystania z komunikacji elektronicznej. 


Dystrybutor: (również sprzedaż wysyłkowa) 
Zakład Elektroniki Profesjonalnej LARS Co. 02-795 
Warszawa, ul Kazury 28 (tel/fax 022/406334). Cena 
wraz programem komunikacyjnym wynosi 490 tys. zł. 
Modem ten posiada homologację Ministra Łączności nr 
245 z dnia 1 lipca 1991 roku. Przy okazji chciałbym poin- 
formować, że zainstalowanie modemu nie wymaga zgo- 
dy Ministerstwa Łączności. 


O swoich doświadczeniach przy użytkowaniu 
modenu poinformuję w następnym numerze. 


Jan Winkowski 


gólnego użytkownika do baz danych o nieprzebranych in- 
formacjach, na możliwości ściągnięcia z ogólniecostęp- 
nych archiwów komputerowych katalogu. a następnie 
wybranych programów (oczywiście dostępnych za nie- 
wielką opłatą (Shareware, lub Public Domain), zamówie- 
nia z hotelu, podczas wakacji na Hawajach, miejsca w sa- 
molocie do Europy, czy pobrania pieniędzy z banku itp. 
Czy można sobie wyobrazić połączenie się, podczas wi- 
zyty Prezydenta RP w USA, z Siblioteką Kongresu USA 
w Waszyngtonie w celu uzyskania, bez wyjścia z domu 
w Warszawie, zestawu wycinków prasowych z gazet 
amerykańskich, dotyczących Jego pobytu w USA, obej- 
rzenie katalogu wielkiego domu wysyłkowego i zamówie- 
nie nowej drukarki, czy wyjaśnienie swoich wątpliwości 
dotyczących emulatora Maclntosha na ATARI ST, w spe- 
cjalnym „okrągłym stole” w jednej z amerykańskich sieci? 

Nie można inie jest to dla nas możliwe nie 
tylko ze względu na wysoxie koszty, ale dlatego, że do 
dzisiaj mamy trudności i zakłócenia przy uzyskaniu bez- 
pośredniego połączenia telefonicznego z USA. 

Aco się dzieje obecnie na świecieł Wystarczy 
jeden komputer dowolnego typu (IBM-opodobny. Maclr- 
tosh, Atari ST, czy nawet małe Portfolio) połączony za 
pomocą urządzenia zwanego modemem (jest to skrót 
od MODulator-DEModulator, te znaczy zamiana impul- 
sów elektrycznych na dźwięki i z powrotem na impulsy 
elektryczne) z siecią telefoniczną, program komunikacyj- 
ny ijuż wchodzimy w sieć. Oczywiście łacząc się z biule- 
tynami elektronicznymi t. zw. BBS-ami (w Polsce jest ich 
kilkanaście, w same; Warszawie kilka) oraz przesyłając 
listy poczty elektronicznej, ponieważ inne korzystanie 
z sieci elektronicznych jest na ogół odpłatne. Komputer, 
z którym się połączymy. będzie automatycznie spraw- 
dzał nasze uprawnienia do korzystania z sieci, zapisywał, 
przechowywał i przekazywał elektroniczną pocztę, wy- 
dawał programy, łączył z dalszymi węzlami sieci... dość. 


Mamy możliwość korzystania, za pomocą wias- 
nego komputera we własnym mieszkaniu, z całej powią: 
zanej ze sobą, olbrzymiej sieci. Bitnet, Fido, EARN, 
COMPUŚSERVE, BIX itp. Jak to działa w praktyce — opi- 
szemy w następnym numerze. 
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FTWAFE LTD. 


NABIR(IITOV/OPRZ(GODOYYE 
BERTYX (MIRAGE) 

PONG (MIRAGE) 

DUCH/ROBAL (MIRAGE) 

HELIX (MIRAGE) 

JAFFAR (MIRAGE) 

ROBBO (AVALON) 

FRED/MISJA (AVALON) 

HANS KLOSS (AVALON) 

GOLD HUNTER (AVALON) 

UPIÓR (AVALON) 

UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA (AVALON) 
ADAX (AVALON) 

DARKNESS HOUR (AVALON) 

VICKY (AVALON) 

MIECZE VALDGIRA (ASF) 

ARTEFAKT PRZODKÓW (ASF) 

MAGIA KRYSZTAŁU (ASF) 


KRUCJATA (ASF) 

THE CONVICTS (DOMAIN) 

GALLAHAD (DOMAIN) | 
LOGICZYIO-ZRĘCZMOŚCIOWE 
THINKER (MIRAGE) 


LASERMANIA/ROBBO KONSTR. (AVALON) 
SAPER (AVALON) 

TRIX (AVALON) 

CAPTAIN GATHER (AVALON) 
DAGOBAR (AVALON) 
CHANGE (AVALON) 

RUCU (AVALON) 

SKARBNIK (ASF) 

MASTER HEAD (SONIX) 
TACTIC (SONIX) 
GABI/KUADRYK (SPEKTRA) 
LORIENS TOMB (AVALON) 
MAJOR BRONX (AVALON) 
U-235 (AVALON) 

OPERATION BLOOD (MIRAGE) 
PROBLEM JASIA (MIRAGE) 
TANKS (MIRAGE) 

BANG! BANK! (MIRAGE) 
NAJEMNIK (MIRAGE licencja KRYSAL) 
THE JET ACTION (AVALON) 
KULT (ASF) 

MONSTRUM (ASF) 
MUFF/DRUTT (ASF) 
HUMANODD (SONIX) 

GUARD (SONIX) 

INSIDE (SPEKTRA) 

RIOT (DOMAIN) 

PIEKIEŁKO (AVALON) 
PRZYGODOYYE 
MÓZGPROCESOR (MIRAGE) 
RODERIC (MIRAGE) 
INSPEKTOR (MIRAGE licencja ORKUS) 
A.D. 2044 (AVALON) 

KLĄTWA (AVALON) 


GARY INDIE 

BATTLE SHIPS (MIRAGE) 

KOLONY (MIRAGE) 

RASZYN 1809 (MIRAGE) 

TvT - TANK vs TANK (MIRAGE) 
PRZEMYTNIK (ASF) 

CONSTELLATION (AVALON) tylko dysk 


03-982 WARSZAWA, UL. GEN. ABRAHA 


30.000 
30.000 
33.000 
33.000 
35.000 
27.000 
30.000 
30.000 
30.000 
33.000 
33.000 
33.000 
35.000 
40.000 
35.000 
55.000 
40.000 
40.000 
33.000 
33.000 


33.000 
30.000 
30.000 
30.000 
30.000 
30.000 
30.000 
30.000 
33.000 
35.000 
35.000 
35.000 
30.000 
30.000 
30.000 


33.000 
33.000 
33.000 
35.000 
35.000 
30.000 
35.000 
33.000 
33.000 
35.000 
35.0060 
30.000 
33.000 
30.000 


33.000 
30.000 
35.000 
33.000 
40.000 


27.000 
30.000 
30.000 
30.000 
35.000 
30.000 
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ORTOGRAFIA (MIRAGE) ' s 27.000 | 
GEOGRAFIA POLSKI (MIRAGE) ' , 27.000 |. 
NEW WORDS (MIRAGE licencja ORKUS) "38.000 | 
I.Q. MASTER (ASF) ŻĘ ' 33.000 
GEOGRAFIA ŚWIATA (MIRAGE lic. KRYSTAL) 33.000 

KURS FIZYKI (AVALON) SO 35.000 

DIGI DUCK (AVALON) z 33.000 
PROGRZW( UŻYTKOWE 

VIDEOGRAPH 2.0 (MIRAGE) 35.000 
SOUND TRACKER PLAYER (MIRAGE) 30.000 
AUDIO MASTER (MIRAGE) 55.000 
QUICK ASSEMBLER (AVALON) 55.000 
AUTOMAT PERKUSYJNY (AVALON) 35.000 
CHAOS MUSIC COMPOSER (AVALON) 35.000 
PANTHER (AVALON) 35.000 
SZPERACZ (AVALON) tylko dysk 30.000 
FUTURE COMPOSER (SPEKTRA) 43.000 
SOUND TRACKER (ASF) 38.000 
SN-360 UTILITY (MIRAGE) tylko dysk 25.000 


Progrumy wydane przez LAĆ, AYALONM 


na licencji ZEPPELIM GAMES 


ZYBEX 33.000 
CAVERNIA 33.000 
MIRAX FORCE 33.000 
STACK UP 33.000 
SPEED ACE 33.000 
NINJA COMMANDO 33.000 
BLINKY”S SCARY SCHOOL 33.000 
PROGRAMY CRISIS Soft 

FORMATTER 25.000 
TOOLS 1 25.000 
DEMO CONSTRUCTION KITT 33.000 


tukże! 
SN-360 DISK DRIVE 
Dwugłowicowa stacja dysków do wszystkich komputerów ATARI XL/XE. 
Pracuje z każdym DOS'em w dowolnej gęstości zapisu. Możliwość 
przenoszenia plików pomiędzy ATARI, a komputerami PC. Do stacji 
dołączony zestaw bardzo prostych w obsłudze programów. Małe gabaryty, 
estetyczna obudowa, pełna roczna gwarancja! 
Rewelacyjnie niska cena 2.250.000 zł. 
SAMPLER XL/XE 
Zestaw programów i urządzenie A/D Converter, służące do cyfrowego 
zapisu dźwięku. Znakomite możliwości obróbki sampli i tworzenia muzyki. 
Pełne wykorzystanie pamięci | możliwości komputera. 
Rewelacyjnie niska cena 230.000 zł. 
W przygotowaniu rewelacyjna nowość!!! 
XL/ST LINK - 
Specjalne urządzenie i oprogramowanie umożliwiające przenoszenie danych 
pomiędzy komputerami ATARI ośmio- i szesnastobitowymi (XL/XE, 
ST/STE). Oprogramowanie umżliwia używanie ST jako dwóch stacji dysków 
do małego ATARI. Bardzo prosta obsługa, rewelacyjne możliwości. 
ORAZ NOVVE PROGRAMY 
MIDNIGHT - cikawa gra labiryntowo-przygodowa 
WHOOPS - na licencji A.N.G., gra logiczna 
EUREKA - znakomita muzyka i grafika, gra logiczna 
HISTORIA POLSKI - cała Historia Polski, zestaw testów 
Trzmiel i Kleks - dwa fantastyczne programy do tworzenia grafiki 


Powyżej podano ceny detaliczne obowiązujące w naszych punktach sprzedaży, 
w przypadku zamówień pocztowych, należy do zamówieni doliczyć koszt 
wysyłki i pobrania pieniędzy (ok. 10-20 tys. zł.). W celu uzyskania szerszych 
informacji należy przesłać na adres naszej firmy zaadresowaną kopertę ze 
znaczkiem. W przypadku konkretnego zamówienia należną opłatę uiszczą 
Państwo po otrzymaniu przesyłki. 

AS Warszawa 33 Skr. poczt. 80 
Podejmiemy współpracę z autorami i dystrybutorami programów i oryginalnych 
produktów, urządzeń do wszystkich komputerów domowych (ATARI XL/XE, 
ST/STE, COMMODORE C-64, AMIGA, IBM PC). 


